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INDIANA JONES IV, Lucasfilm Games, (E 

2(3) MONKEY ISLAND ll, Lucasfilm Games, (EX 
EYE OF THE BEHOLDER ll, SSi, f 3, 

4 (9) GODS, Bitmap Brothers, (EX 8) 
SPACE QUEST IV, Siera- on-line 
RED BARON, Dynamix, (EX6) _ 
POPULOUS Il, Bullfrog, (EX 11, 13) 
ALONE IN THE DARK, Infogrames _ 
CADAVER, Bitmap Brothers, (EX 7, 8. 

HERO'S QUEST i. Siera-on-line, (EX 13, 
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PROJECT X, Team 17, (EX 13) 
2(4) EYE OF THE BEHOLDER ll, SSI, (EX 13, 1 
3(9) BLACK CRYPT, Electronic Arts, (EX12) 

FORMULA ONE GRAND PRIX, Micro, 
5 POPULOUS II, Bullfrog, (EX 11,13) 
6 PINBALL DREAMS, 21st Century Enterta 
7 POWERMONGER, Bullfrog, (EX 
8 (7) LOTUS TURBO E C Il, Gremlin, (EX 
TURRICAN Il, Rainbow Arts, (EX 5) 
Paes vee Software 


















POWERMONGER, Bullrog, (EX 3) 
2 (5) CHAOS STRIKES BACK, FTL, (EX 
CADAVER ll, fit Brothers, ie 


6 LURE OF THE TEMPTRESS, Vigin, ( 
7 VROOM, UBI Soft 

8 RAILROAD TYCOON, Microprose ( 
9 | 

0 































EPIC, Ocean, (EX 13) o 
PACIFIC a Empire, (EX 13) 





MISJA, Avalon, (EX 12)) 
2(7) KARATEKA, Broderbund 
3(3) FRED, Avalon 
4 (2) DRACONUS, Cognito 
ZYBEX, Zeppelin : 


SOLO FLIGHT, Microprose — 
9(4) LASERMANIA, Avalon — 
EIDOLON, Lucasfilm 






LAST NINJA Ill, System 3 

BARD'S TALE lll, Interplay 
3(2) TEST DRIVE Il, Accolade, (EX: 11) : 
4 (6) ELVIRA, Accolade, (EX 13) 
5(9) ELITE, Firebird, (EX 1) a 
6 BARBARIAN II, Palce Software, ( 
7 LOTUS TURBO E. C., Gremlin, (EX 
= ACE, Cascade Games, (EX » 
0 












PIRATES, Microprose 
CASTLE MASTER, incentive, (ex! 






DIZZY V, Code Masters - 
GREEN BERET, imagine 
THREE WEEKS IN PARADISE, / 
SWITCHBLADE, Gremlin 
SHAO-LIN'S ROAD, Konami 
BATTY, Hit-Pak 
7 (2) MYTH, System 3 - 
8 (8) TURRICAN, Rainbow Arts, (EX 5 
9(6) R-TYPE, Electric Dreams 
ROBOCOP, Ocean 
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WIZARDRY Vil, SIA-TECH Softwar 
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3 

4 _ KING'S QUEST VI, Siera- on 
5 KGB, Virgin : 
6 _ BATII, UBI Soft 
7 

8 

9 
c. 






STONE AGE, Eclipse a 
(2) LURE OF THE TEMPTRESS, Vir 
FLASHBACK, Delphine Software 
HUMANS, Mirage 






Wize zuéastnit kazdy, kdo zasle svilj Zebri¢ek nej- 
i azvem vyrobce hry a typu sveho poéitaée. 


NEJLEPSi JE 
PREDPLATNE 


Pratele Excaliburu, 


TT 
| 


ékujeme Vam za Vasi obrovskou pfizen, kterou si snad ani neza- 

slouzime. Velice nas mrzi, ze Excalibur nevychazi pravidelne. Neni 

problém v tiskarné, neni problém v poctu navodu a recenzi. 
Vazneme piedevsim na Spatné distribuci. Distribuéni firmy totiz zadaji vysoky - 
rabat a tak neni vyjimkou, kdyz nas distribuce priSla na 50% prodejni ceny. 
Jako nejlepsi feSeni se nam jevi predplatné Excaliburu, protoze evidence, 
rozesilani a postovné piijde na mnohem méné. Kdyby si vetSina ctenaru 
Excalibur predplatila, moh! by nejen vychazet pravidelné, ale také by mohl mit 
alespon o 16 stranek vic. Jenze mnozi z Vas nemaji najednou 288 KC, aby si 
mohli pfedplatit vSech 12 Cisel. 
abizime reSeni! Od tohoto Cisla si mUzete predplatit za jednotnou 
cenu 24 Kés na Gislo a to treba jen od jednoho az po dvanact Cisel, 
tedy do ceny 288 Kés! Toto opatfeni zavadime take na starsi Cisla, 
takze pokud budete chtit zaslat napj. cislo 8, 14, a 15, zaplatite 3 x 24 KCs, tj. 
72 Kés jedinou slozenkou na adresu firmy PCP a na zadni dil slozenky 
("Zprava pro prijemce") napiste, jaka Cisla si predplacite. Nejpozdeji do 
21 dnt obdrzite jiz vySlé Gasopisy se zpravou, kolik Cini Vas financni zustatek. 
Je mozné pouzit také "double", kdy si nechate zasilat soucasne dva 
Excalibury na stejnou adresu, Cimz se uSetii poStovné. Dvé stejna Cisla Vas 
pak prijdou na pouhych 40 Kés. VeSkerou evidenci Vasich plateb budeme 
provadét primo v naégi firmé, coz zarucuje vysokou rychlost evidence, rozesi- 
lani a pripadné reklamace. Samotné rozesilani bude provadet specializovana 
firma. Prodejni cena pro primy prodej byla zvySena na 29 KGs - cena pro zasi- 
lani postou ztistava na 24 Kés za Cislo (dalsi informace naleznete na str. 31). 
redplatné pro slovenské Ctenafe je zatim ve stejne vysi. Pokud si 
edy chcete pyedplatit Excalibur na Slovensku, zaplatite podle piat- 
ného kursu tolik, abychom obdrzeli potfebnou Castku v KC. 
alSim zptisobem, jak postupné rozSifovat pocet stran, je inzerce — 
predevsim od pocitacovych firem. Jiz v tomto Cisle se inzerce roz- 
rostla. Jakmile pfekroéi urcitou hranici, rozsifime pocet stran na 
48. Cena inzerce je pri vysokém nakladu a kvalité tisku opravdu lakave nizka 
(za celou stranu A4 pouhych 9600 Kés!) a tak mnozstvi firem jiZ projevilo 


viv 


inzerovat v priStich Gislech. Navic inzerce mize byt pro Vas velice zajimava. 













Na dalSi ¢isla se spolu s Vami téSi Martin Ludvik, vydavatel Excaliburu. 
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Vyrobce, rok vyroby 


_ grafika 2, hudba 3, napad 2, zabava 2 
min. VGA,xMBHD —— 
Sound Blaster, mys - 
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obuzent. A TENTOKRAT VAZNE 


Kapky potu 
se louci s priSernym snem. Chlapcovy o¢i Siroce otevrené. Ruce 
sevrené v pésti. Pravou rukou probéhne impuls, néco ji chybi, ast 
zbran. 

ni nevim, proc se kazdé radno zdrzuji pred ercadlem. Rozcuchané 

vlasy a o¢i podlité krvi dokazuji muj nezajem o pomijivou lid- 


TOM ANE é 


éla bych prestat cist. Je uz skoro tma a za chvili se zacnou 
schazet pratelé na posledni éervnovou seanci. Dnes budeme 
vyvolavat ducha rabina-bévi; jehoz zahrobni badant by nam mohlo 
poskytnout zajimayé informace. No vida, prvni nedockavec je tady. 
Kdyz zvonek doznivd posesté, je fiz venku porddnd tma a prvni hyvéz- 
dy sinachdzi sedadla na nebeském hledisti. 
kupina mladych lidi se zvonivé bavi, kazdy pozvany netrpelive 
Yocekdva prichod zahadného rabina, jehoz kosti jiz olizal cas. 


skou tva¥. Usedam do nééeho, co mi vzdalené pripomind zubarské ~ | 


k¥eslo. Nikdy bych neoéekaval, Ze se z krabicek typu Sinclair vyvine 
takovato technologie. Zapindm si pdsy na hrudi a na nohowa nasa 
zuji si senzibilni rukavice. Svij ritual dovrSuji nasazenim Hel. ny. 
Privirdm o¢i a vysildém mentalni prikazy: SYSTEM-ON VIRTUAL - 
REALITY - DEMAND EXTENDED - SENSIBILITY - ON. 
Okamiik nicoty a koneéné se dostavuje odlehcujici pocit. Vznasim 
se ve stavu bez tize. Mé télo neexistuje, jsem soucasti prostoru. 

II. 


a spici divéi tva¥i rozkvétaji prvni paprsky vychazejictho slunce. 


OsvéZujici spdnek pomalu odchazi. Chodidla nachazejt stfapaty 
koberec a ruce kroti neposlusné rozpusténé vlasy. Tolik j jsem se téSi- 
la na prazdniny a ted’ jsou tu. Jiz zitr@zamdvdm méstu sbohem 
a odjedu na venkov. Boze, jak se té&Sim natu zménu. Hluboke- lesy, 


zradi své tajemstvi nikomu kromé Elfi a hlavné spousta ztracenych 
paloucku, kde se mohu ponofrit do travy a zapomenout na okolni 
svet. Je to vubec evlasini, jak casto se lidé snazi  odpoutat od realné- 


Be nijalim li napriklad na toho sousedovic blazna! K 
dokonale splynul s pocitacem, vubec uz gene 
IT. 


direktoraru 


hale, ze které se odo: Sech stran rozbihajt hod odie Rtordt. . dlouhé kaxtanové vlasy, obla prsa, tmavé oci. Kazdym okamizikem 


Pokracuji do oddéleni her a rychle nachdazim,branu oznacenow 


ndpisem »FIGH TER'S TERRITORY“. V momenteé, kdy prechazim 
pres prah, se zaéind utvaret mé neve télo. Pri vkladani mych smyslu 
a pociti do matriky tézkého. bojového robota dochazi k nadmerné- 
mu soustredéni dat ve virtudlnim prostoru. Mym télem prochazi 
prvotni krece - dokonalé ystalické svaly se stahuji, aktivuji se trys- 
ky na mych stehnech a ja sé Ocitam vysoko nad umélou krajinou, 
deformovana usta rezonuji  pronikavym krikem. Priblizuji se nepra- 
telé. Stabilizuji své télo v pi rostoru.a moje védomi vstupuje do urych- 
leného, vysoce citlivého stavi. Aktivuji vetsinu zbrojnich systému 
schovanyeh v.mych pazichynehou.a-hrudi. Ciétin, Ze je nds v bojo- 
vém teritoriu mnoho. Je"de pousta mye h kamarddu z redlného 
Zivota, avSak nyni jsou z nas, nepratelé, $na Zivot a na smrt. Nékdo se 
priblizuje. Je to Jan Brouza, také mij stary zndmy z onoho svéta. 
Nerovny souper - bude vyhlazen. Vysilam lokacni sondy a zdravim 
ho parem rizenych stFel. Utok zleva, teplota vzrustaé na 300 Celsia. 
Otocéka k zemt. oe” | 
Presazena rychlost zvuku. 
Obrat o 315 stupriu.' 
Salva z rotacnich laserontii 
Teplota klesa; infradetektory vypnuty. 
TARGET EXTERMINATED. 
Fehlizim z okna okolni st?echy a premyslim. Premyslim o chlapci 
od vedle. Nevim, zda mi ho ma byt lito nebo jestli se ho mam bat. 
Vypada uzasné krehce, jako domecek z zivych karet. Presto vSak 
z néj mivam strach. Mam takovy pocit, ze kazdou moji mySlenku 
uhodne o chvili predem. Citim v ném jakousi potlacovanou krutost. 
Nékdy si jej predstavuji na Jjeho zrudném kresle, které mi predstavil 
jako branu do jiného svéta, do jiné reality. : 
a oltari oblohy slunce pomalu odpocitava eas. Le své poledni 
véze chili olizuje cervené strechy lenivy 


pokracuje Ve syé pouti smérem k veceru. Divka je schoulenad nad 


knihou a v jejim pokoji se zacina snaset Sero. Kaidd obrdcend strdn- _ 
» <e Ji fiz niko nikdy neobrati. s 


ka smutnée zasepia, Jakoby- sev 


prstenii, moznd romdnek od ah ve Sade nebo 
pecronomiegee 


k <ivotu mdle svetlo. Soustcdenau ar 


m _Zdrem a potom 


_<Divka otvira okna, zhasina svétla a hlasité zavird dvere prostorného 
koje. Zjednava si klid, rozdava nékolik tisecénych pokynii a vSech 
_ sedi postav st seda na zem do tureckého sedu. Spojuji své ruce 
. q edvihajtj Je do nue. Nent potreba, Zddnychnesmnyslu a stimuli, jako 


Se silas Covel, ktery nema zad ty vyvolané strachem 
a predsudky. Za chvili Jz divka soustfeduje vee svych pratel do 
jednoho svazku a vysila IG: oknem zddam. Maly moment patra 
ka nema ¥adny pojem. Nad kruhem tichych postay se probouzi 

ar zbraz is starostlive vrasky. 


_ vany stroj, jakjst deat els s se trpyti tisicem modzaysch jiskPideke 


chladné potucky s kristdlove cistou vodou, tichy mech, ktery nepro=_ Nelidské svaly na rukoy ana nohow vypadajt hrozivé. Celé jeho télo 


je jakymsi uzZasnym vrazednym nastrojem. Zbrané jsou nejasného 
puvodu, ale jejich tvary prozrazuji ucel. Ostre Fezand_tyar se obract 
k divce a jejich o€t se setkavaji: ,,Jsi-li dobry a Jsi-li zly odej- 


[ "a ais. 


‘ALL FILTERS OFF-MAXIMUM BROADCAST ON-ALL WEA-| 


- PONS ACTIVATED-EXECUTE PROGRAM ,, Beast in shadows“. 


euvéritelné, nejenom, Ze na mne nekdo nastrazil tak dokonalou § 
past, Ze ji moje detektory vu 

rict mé Sousedky a jejich.z namych. Kopie divky je dokonala - 
ocekavam titok, kontroluji Stity a monitoruji divku tepelne a chemic- 
ky. Faktor dokonalosti matrice nula, vzdyt ona neni . geometricky 
stavénd! Nachdazim télesné organy, mozek a srdce. Skutecéné existu- 


je, je Ziva! Vztahuje ke mné ruku, ale zarazi.sevo mij energeticky 


Stit. Opatrné jej vypindm, ale zbrojni systémy nechavam radéji iim 


v pohotovosti. 

a dotek je ledovy jak podzimni vitr. Zveda mne do vyse a prohli- 

zi si mne zblizka. Jeho tvaF je mozaikou modravych krystali, 
které jsou protkany zilkami jakychsi obvodu. Trochu'mi to pripomi- 
nd mramor. Oci nemaji panenky a zafi svétle modrym svétlem. 
Jestlize je utkén z mych mySlenek, mohl by byt z Duny, z Arrakisu. § 
Mij tisméy se rozbiji o nehybné rty. Jsem rozrusend a cela se chve- 
ju, je mi zima. Zaviram o¢i. 

itim slabé vibrovani prostoru, néeo se blizi. Znovu stabilizuji své 

Stity a zvetSuji Jejich rozsah tak, abych chranil i divku. Je cela 
vystrasend a nema vibec tuxent, Ze’8e tiskne k ,,bldznovi od vedle“, 
tak mi totiz rdda rikd. Jeji ‘Smysly pravdé jodobné nic nezaznamena- 
ly, ale cast reality, ve které $e. a “se stact a vytvart jakysi 
tunel. Nemohu jej definova 10 po 
blizkosti, uvnitr mého stu, se canocu Jakasi postava. Je oblece- 


na mne dva tanné dulky, divka, vykfikla. Moind, ze se néco pordie 
chalo v mém pocitaéiva ja ‘ted balancuji na pokraji Sileného snu 
a smrtt. 

bezzubych cernych ust vychazi tichy nafeék: ,,Proklinam te, 

dable, jez jsi mi své slovo dal a nyni'mne, krdalovského maga 
Lévi zvaného, rusi§ z pokojneho spanku. Novou,podobu na sebe jsi 
vzal; abys mne_ oklamal?“ Ze shnilého hrtanu jako z pekelné pro- 
pasti vyléta mura smrtihlav a tanci pisen rozkladu. Zpuchrely pahyl 
byvalé lidské ruky kresli znameni smrti na robotove cele. 


ALL SYSTEMS READY-ALL WEAPONS READY-TARGET LOC-§ 


KED. 
| volnuji divku ze silového pole a opet ho za ni uzaviram. Tento 
_/ Spor si vyridime jako muz s muzem. Nebo jako umrlec s robo- 


tem - mrtvy s mrtvym? 


Daprsky laseru a mentalni energie prorizly strnulé ticho v pokoji. 
- Prudky vitr roztristil okenni tabulky, @ fisice stfepu se rozehralo 
rymi jiskrami. Nastala panika. . 





POVIOKA 


HEC “nezaznamenaly, ale stvoril & 


pdstata mi unika. V nasi tésné 


Azase SIERRA! A tentokrat 

s detektivnim namétem, ktery 

hrdé konkuruje slavné pafbé 
zvané CRUISE FOR THE CORPSE od 
DELPHINE SOFTWARE. Hned na 
uvod vam prozradim, ze prvni dil 
LAURY nazvany THE 
COLONEL'S BEQUEST (PLUKOVNI- 
KOVO DEDICTVI) se mi vabec nelibil. 
Nelibil se ani ostatnim textovkarlim - byl 
hrozné slozity, zdlouhavy a nesmysine 
zapleteny, prosté propadak. Marne 
jsem se snazil tuto lahddku dohrat, 
nadarmo mi pfekladali némecky navod, 
nic. Neni tedy s podivem, ze na pokra- 
covani této série jsem se neduveérive 
zaSklebil. Nerad pitvam druhy dil néce- 
ho, co jsem nedohral. Jako vérny sier- 
rak jsem se vSak donutil a na LAURU I! 
jsem se podival. Chtél jsem to mit rych- 
le za sebou, takze jsem probéh! nékolik 


mistnosti, vyzkouSel grafiku a oviadani, 


posiechi si hudbu a verte nebo ne, ono 
to nebylo vubec Spatne! 


b : 


Ten, kdo naéel zaliben| v CRUISE. 2 
FOR THE CORPSE, by rychle q 
kolik maji tyto dvé hry spoleéné 
tomu ve spravnych detektivkach byvaé, _ 
jste i v obou téchto hrach zcela odfizn- _ 


nuti od okoinfho svéta. Ve hfe od © 
DELPHINE to bylo na plovouci lodi, 
v LAURE Il v uzaméeném muzeu. ~ 


Nejdtive nékdo ukradne drahocer 
dyku a potom se stane vrazd 
Pohybujete se v kruhu nékolika |i 


a oe z nich Lov vrah. Mize to 


samozfejmé 5 Ukaz x 
upiné jiny, nékdo, : 


éasy schazek isou sice naps: 
ztracenych papircich, ale n 


=n pterodakivia zemi, 


se kdo -nema totiz hlavu nékdo skonéi : 


setkan{ uskuteéni. Prostfedi prehistoric- pr 


kého muzea je zpocatku roztomile — 


| glozita necham na vas. Ja jsem ji 
| dohral asi za dva tydny, coz ve srovnani 
; se dvéma mésici bezvysledného pach- 
_ ténise s COLONELEM BEQUESTEM 
S Reni zas tolik. 


_ Hudba je dobré a nkdy dekonele 
uje pfiSerné scény, z nichz jedna 
utkvéla v mysli jako zvlasté vydaie- 


na: pfedstavte si temnou pracovnu 
a vysokého fednika, nejlépe samotného 
_ feditele. Prosklenou stfechou pronika 
do mistnosti svétlo studenych hvézd. 
V modrém pritm( rozeznavate siluetu 


usnul blazenym spankem 

\U polozenou na mahagonoveé 

sce stolu. ‘Starodavné obrazy micky 
vist na temnych sténach a usmévy 


: davno zemielych postav jsou ztuhlé 
__propasti éasu. Pfichazite bliZ a citite, ze 
_ neco neni v pofadku. Je to néco na 


muzove spanku. Opatrné vztahujete | 


| tuku ke shrbené postavé a och, dotyka-- 
te se desitek malych jehliéek. Pach 


Me oe jako a <rut 


ahagonovy stul 
ekvapeni. Néco 
-ruce a moment, 
? ha, trezor, ale 


echno zde pro- 
oumat prol zt vsechny knihy a polié- 


ky. A pravé tomu ja fikam bezvadna 
- detektivka. Jste soudédsti déje, neustdle 
 8e dozvidate néco nového, ale smysl 


vam unika. Teprve po — 


- dukladném a vyéerpavajicim zkoumani 
-dikazi s 


énete domySlet o co zde 
e a kdo je tim vrazdicim zahradnikem. 

té doby mizZete uzivat svého klidu. 
akmile vSak zjistite, jak se véci maji, 


pujde vam o Zivot. Ve své posledni 
-€asti se hra dosiova rozjede. V muzeu 


zustanete jiz jen vy a vas mlady pfitel. 


_ Na kaZdém kroku potkate jednu oha- 
_vnou mrivolu. Posiedni ziva zena umira 
ve vasem naruéi a cern kfidla smrti se. 


} ee nad vami, nad bezbran-nou 
- Laurou, ktera v8ak neztraci nadéji. 


. dvete, sch 


a eS vrahem se. skryva do 


ch mumii, svazuje draty 
ava se za staré gobeliny _ 


a - ‘a proniké dokonce do podzemni svaty- 


banaini, ale nepotrva to dlouho, co 0 Se ni. HI abénl 0 


v ném odehraji tak pri 


vrazdy, ze /srdce morbidniho 


zaplesa. . 

Po prvni vrazdé PRA K ob 

ne strazny muzea na pfikaz vre 
detektiva mohutnou vstupn 
Muzeum je neprodysné u { 
nikdo se nedostane ven ani dovnit 
,Nékdo z vas je vrah.“, prohlasi- detek 


tiv, ale nema pravdu. Presto v muzeu 
nikdo jiny nen{ a nikdo neodeSel, kdo je 
-tedy ten vrah, ha? Vypada tento rebt 


neloore ney Ma vSak reseni, Redo ale 


__ né vyznavata Amonovy dyky. Jestli nic, 
tak tuhle hru si zahrajte a dohrajte. 
Pfisté vam samozfejmé dodame kom- 
y view navod. Nashledanou setési 


ANDREW 
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redstavte si: jste hloupy kousek sklarskeho 
melu a musite zachranit unesené roboty. 
Muzete se ruzné tvarit a tvarovat, lepit se 
a protahovat, ménit se a explodovat. Proste 
krasa. SYSTEM 3 je opét na Spi¢kach svétovych her- 
nich zebfiéku, tentokrat se svou novinkou SILLY 
PUTTY. Ptate se, proc rikam OPET? LAST NINJA Ii 
a MYTH - THE HISTORY IN THE MAKING na Amize 
a eSTéCkach sice moc velké bom mby nébyly, ale zato 
Siriclairaéia majitelé C64 tyto hry primo zboznuji. 
Ae pravdu fekl, drzel jsem, 16to,bandéPtogramatort 
alce, aby se svymi programyptorazil i na Amize ana 
jinych Sestnackach. Myslim, Ze si .s*hrami davaj..velkou 
praci a dlouho je vypiplavaji, nez je pusti na trh. Jejich LAST 
NINJA Ill a MYTH se mi moc libily. Nevim proc, ale v Anglii 
a v Némecku byly tyto programy hodnoceny spiSe zaporne. 
Tak tomu v8ak neni u SILLY PUTTY, to je pravy trhak! 
UTTY je viastné dokonalym vylepSenim hry FUZZ- 
BALL, kterou SYSTEM 3 pustil do svéta v minulém 
roce. Nebyl to sice zadny propadak, ale joysticky se na 
FUZZBALLU nelamaly. Co.se PUTTYHO tyée, jedna se 
o klasickou 2D. plosinkovku typu RAINBOW ISLANDS, 
ktera se scrolluje pouze ve sméru,nahoru Ci dolu. Co je 
na hfe vyjimecne je hlavni hrdina a neéekana originalita. 
Kus tmelu, ktery oyladate ma vrozené akrobatické viast- 
nosti. Jeho Ukolem je pfezit utoky nepfatelskych hord 
a prenést urCity pocet bezbrannych robott do rakety, 
ktera Geka na vrcholku kazdé urovné. Tvurci uvadeji, Ze 
kazda zona je viastné jakasi véz, na jejiz vrchol musite 
zajaté roboty dopravit. Jestli ale to, po Cem na obrazovce 
pravé lezu, ma byt véz, tak je fyzika vzrusujici a krava je 
maskovany Pegasus. 
Se a nepfatelé se UZasné ruzni. Takovou sbirku 
potvor jen tak neuvidite: poskakujici slizy, silence 
s kulomety, svalovee stiilejici smrky z nosu, zavazi na 
spadnuti, kosmonauti s meci apod. Vite, co je ale ze 
vseho nejlepsi?. No prece vy sami (samozfejmé VY na 
monitoru). Jak jsem jiz prozradil, jste mékci, pruzni, oheb- 
ni, tvarovateini, roztahovatelni, plasticti, hebci, natahovaci, 
lepivi, ménavi, ,,rozplizo- -vybuchatibilni’ (Ale no tak! - ICE). 
A to jesté zdaleka neni vSechno! Secteno a podtrzeno, 
muizete pouzivat tyto viastnosti: a aa 
1) NATAHOVACNOST vam umozhuje presun roztahova- 
nim do vsech smértf pro lidi se ztratou orientace uvedu: 
dolevay doprava, nahoru a dolu. T i, 





4 
2)HLTAVOST spo@iva v tom, ze miizete polykat sve 
nepfatele - polozite fe na zem a vypadate jako nevinna 
psi louzi¢ka. Jakmile’ do vas nékdo Slapne, prosté se roz- 
pusti a vase energie vzroste. Takto polykat musite | vSech- 
ny uvéznéné robotky s tim, Ze z vas nahofe u rakety opet 
vyhteznou. Pokud lékai neuréi jinak nebo nEsEbErEtE-li 
superchrup, muzete mit v sobé pouze jednoho spolknute- 
ho jedince. Pozor, ne kazdy tvor je ,polykabilni™. 

3) kapitola o BOXOVATELNOSTI rika, ze muizete boxo- 
vat. Podrzite strelu a jemneé tuknete doleva ci doprava. 
Udélate BUM danym smérem. Timto zpusobem musite 
dostavat robotky z ledu. Pozor na jedince, kteri se nedaji 
ani spolknout, ani boxovat. 

4) BOUCHAVOST. Budete-li lechtat svého tvarného hrdi- 


6 


nu pohybem joysticku nahoru a dolu, vzruSite ho a on. 
praskne. Nejbliz8i okoli bude vyhlazeno. Nékdo 
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prijde do pekla a nékdo- do nebe, vSak to 
znate. 


5) MENABILITA vas opravituje ke zménéni _ 


vasi totoznosti prevtélovanim se do vasich 
nepfatel. Blize k tomuto bodu viz kapitola 
TERMINATOR II‘, piipadné ,ARNIE*. 
INGécte’ prostfedi dokresluji vybrané 
zvuky jako chrochtani, fihani, uniky 
plynt z organického téla v naucném slov- 
niku pod ,,P*, kapani nudli z nosu, vystfely 


z déla a vzruSené vykfiky typu IT#S BAD, 
JUST BAD! (v GeStiné: ,Je to Spatny, pro- 
sté Spatny,, - pozn. pfekladatele). Grafika 


je jednoducha, ale slusné prokresiena. 
Cela hra je prokladana animovanymi 
scenkami a je rozdélena do mnoha sekci, 
v nichz se vzdy setkavate s novymi 
potvurkami. Animace je napadita a atmo- 
sféra husta jako v malych nadmofskych 
vySkach. Misty oblaéno. Primérné ranni 
teploty 0-500° Fahrenheita. Blob ble Biob. 


‘Pafba pafba hura! _ ANDREW 


eee se 





¢ ee 


ector byl otrokem v malém méstecku na Upati — 
hory Vesuv. Jednoho slunného dne, dostal od 
svého pana, jehoz jméno znélo vzneSené- 
Habeas Corpus, naroény ukol. Hector mél doru- 
«Git dilezity dopis adresovany jednomu z Rimskych kon- ) 
-_ suld, ktery toho Gasu v Herculaneu pobyval. Jméno kon- 
- gula znélo jeSté vzneSenéji; Nintendus Gameboiis. Ukolje __ 
_ jasny, tak na co jeSté cekat. Cesta za dobrodruzstvim ey 
 zatina. 
0 depachu ROBINA HOODA se fina MILLENIUM vratila 2 
k osvédéenému zptisobu zpracovani pocitagové hry. 
| 






















Pohybovat drobounkymi postavickami po obrovskych zemich  __ 
je vybornou zabavou, o ¢emz svédéi Uspéch takovych her © 
_ jeko POWERMONGER, POPULOUS, POPULOUS ll a koneé- a 
- néi ROBIN HOOD. Znovu tedy mame moznost vydat se do 
- detailné propracovaného svéta 3D grafiky a vést sveho hiding: 
pres mnohé nastrahy a nebezpeéi. 
le co déla Hector? Uz se samoziejmé vydal na cestu po a. 
ulicich Herculanea. Blouma po mésté s diilezitou zpravou a 
a hleda konsulovo staveni. Koneéné! Hectorovi se podafilo 
_najit ten pravy dim a pfedat konsulovi zpravu. Za tuto sluzbu 
_dostal Hector proti vsem zvyklostem zaplaceno. Démon penéz 
pokazil cisté srdce otrokovo: ,UZ nechci byt déle otrokem, uz 
nechci byt vykofistovan, chei vic, chci svobodu, bohatstvi, one oe 
-_ glavu, moe, chci... musim se stat Rimskym cisafem!" A 
oS D: hry ROME AD92 nas, jak jiz nazev napovida, zavadi do = 
: prostiedi starovékého Rima. Stavame se svédky spole- 
_ €enského vzestupu ubohého otroka, ktery se svou pili, vytrva- 
— josti a bezcharakternosti dopracuje az k vytouzZenému postu 
Rimského vliadce. Jeho cesta je ale poskvrnéna krvi, nasilim, 
zradou, uplatky a.....humorem. Autofi hry se rozhodli zobrazit _ 
_Rimany jako sebranku bezcharakternich a podlych stvoreni, 
ktera ud@laji vSechno pro penize a pro slavu. K tomuto zamé- 
: fu si prizvali zdatného pomocnika - humor a je jasné, ze — 
vy Spojenec patri mezi nejspolehlivejsi. ee 
hrstkou penéz v kapse se Hector vydava na dalsi cesty po — 
mésté. V laznich ukradne méStanské Saty, v pfistavu je} 
-upouta vyvolavani obchodnika se zbranémi - jmenuje se __ 
_ Mafioso - a jeho sugestivni vychvalovani nozu na prodej:  __ 
__yProé neprobodnout viastni matku jednim z nasich nejlepsich — 
—nozu...* Ano, tudy vede moje dalsi cesta, stanu se zlocincem. 
Pomysli si Hector, kdyz kupuje jeden krasny, novy, skvéle 
nabrouSeny nuz. S trochou Stésti a pile se Hectorovinakonec 
_ podafi okrast nebohé méstany 0 jejich penize a v ukradenych 
- Satech se na posledni chvili nalodf na barku, ktera odplouva 
do Rima. Herculaneum je o nékolik okamzikt pozdéji pohibe- os 
no pod prikrovem zhavé lavy. Vesuv vybuchl. _ 
mineme-li fakt, ze k vybuchu Vesuvu dosio v roce 79 2 
H naseho letopoctu, nikoli 92, jsme nuceni pfiznat, ze tahle — 
zapletka dodava hfe zpocatku neobycejny spad a sluSnou 
 davku napéti. Autofi mistrné vyjadrili hrozbu blizici se katastrofy 
a nasiedné paniky mezi obyvateli. Pfi prochazce ptistavem, kde 
se lidé zoufale snazi nalodit na jedinou lod a pfi rozmluvé ~ 
~ $ neoblomnym prevoznikem, ktery vpusti na svou kocabku jen — 
majetné lidi, neni Glovéku zrovna pifjemné. Hectorovi se samo- — 
_ zfejmé podafi se véas nalodit a zdali pozorovat soptici Vesuv. 
L* s Hectorem Stastné pyistane u breht Rima. Jeho dalsi_ ot 
_ fimosudy jsou piné intrik, podplaceni a boju v dalekych zemich. 
-Potom co odhali spiknuti proradného konsula se mu dostane cti 
__ gtat se velitelem Rimskych legii, Centurionem a je vyslan na 
- vojenské tazeni do deStive Britanie (autofi hry. si ae hd 
pepe aa na adresu tamniho pocasi i Britu samot- 
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_nych). Po triumfalnim navratu jej Geka post senatora a volebni sk 
boj o uvoinéné kfeslo konsula. Volebni kampafise neobejde bez 
platka, pomluv a podvodt. Hector nakonec ziska i misto konsu- 
la, ale bude odvelen do Egypta, jako osobni ochrana Cleopatry. 
Po navratu z Egypta Geka na Hectora posiedni politicky souboj 

-omisto zesnuleho Cisafe (ehm, zesnulého, Hector necha zabit = FF 

_svého soka a cisafe zavrazdi sam...) a po vitézstvi plac Ci oe 

~ usednout na tran a despoticky panovat. 

bokud jde o zpracovani hry, je pomeérné na vysoké Urovni. 
~ Pohyb- po krajiné je co chvili zpestfen statickymi i animo- 
vanymi sekvencemi (jako napfiklad souboje gladiatort 

v aréne, hra v kostky atd.), pozadi se méni v zavislostina | 

denni dobé, poéasi a situaci. V Herculaneu se obloha zatahu- 8 

i¢ a je zastinéna mrakem sopeéného popela v Rimé se stmiva 

a rozedniva a v Britanii teméf neustale prSi. Krajinky vSech _ 

étyr urovni jsou perfektné propracovany, nechybi takové drob- - 

nosti jako fontanky, ohynky, ovecky, stromecky, chatrce, sto- 
leéky a spousta dalSich roztomilych detailu. Jednotlivé urovne _ 

(Herculaneum, Rim, Britanie a Egypt) se od sebe liSi, takze se = 

hra nezvrhne ve stereotypni ,chodiéku“. Hra nabizi také dva 

odlisné zpusoby oviadani: V Herculaneu a Rimé se Hector — 
pohybuje sam, piipadné s jednim nebo dvéma koupenymi fF  ée lovo | md jeSté jeden vyznam: Ba8&ta - (ve starové- 
otroky. Lze tady kupovat a pouZzivat predmeéty, hovofit s lidmi a _stfedovéku) vézovita ¢ast opevnéni vybihajici 

a podobné akce znamé predevsim z adventure her. Na vojen- Z hradby a umozhujici boéni ost¥elovani utoé- 

skych tazenich pak Hector oviada celou Rimskou legii sloze- 

nou z 16 vojakti. Tato Gast je zaméfena vice na strategii- a A je oe 
provérkou bojovych schopnosti. 

2 a konec jsem si nechal to nejlepsi - humor. Obéas mor- 

bidni, Gerny humor, nékdy rozpustily a nékdy take mirne 

—~opizly humor provazi Hectora na vSech jeho cestach. © 

Nevyvolava sice takové vybuchy smichu jako treba neopako- — 

vatelny humor MONKEY ISLANDU, ale presto stoji za 

povsimnut!. Smyslena jména Rimskych obéanu jsou odvoze- 
na z Latiny, ale i ze souéasnych vyrazu. Jména konsuld zni 











Dopustil jsi porazku svych barev - zhy 























Po ukonéeni prestrelky nasleduje obnova 
poSkozenych hradeb. Dulezité je dodrzet 
Casovy limit. 








aSta. Tohle slovo je mozna pro nékoho symbo- 
lem vysoké kvality Cehokoli, pro nékoho 
mozna slastnym povzdechnutim nad dobrym 
jidilem (,,fo byla ale baSta‘“), pro nékoho snad 
ezdeé ae vyiadrenim. spokojenosii. Nahlédneme-li 











klad souvisi s potitaéovymi hrami? Odpovéd’ hledej- 
Vv nazvu nove logicko-strategické hry firmy DOMARK. 
Slovo rampart totiz znamena baSta, a pravé opevnéni 
a obrana je to, o co v prubéhu hry jde. 
do ¢eka slozitou ‘strategickou hru plnou narocnych 
ae valeénych operaci, promyslenych tahu, politickych intrik 
a vubec vSeho toho, co provazi obléhani pevnosti a hradi 
bude zklaman. Kdo ale ¢eka jakoukoli dobrou zabavu bez 
ohledu na mySlenkovy podtext, bude prijemné prekvapen. 
Podatitul hry RAMPART zni: Hra strategie a preziti. Nic nemt- 


Shee Megadrivus a Nintendus Gameboiis, vojak Ze byt vystiznéjgi. Prezit se ale podaii jen tem nejzdatnéjgim. 
imskych legii se jmenuje Militarius Conflictus, spisovatel :  Ovlddanf hry na Amize neni nijak slozité, takZe rychle pfejde 

Oscarius Wildus a jména najemnych vraht jsou Terminatus = | — kazdému do krve. Autofi na&t&sti vynechali mnohdy zdlou- ay rig 
Duo a ‘Sylvestrus Stillonus. KdyZ Hector dorazi do Rima text § — havé uvodni pfedvolby (programatoti se smyslem pro detail oS anne 
- pod animaci Hectora vstupujiciho do bran Rima informuje --§} ___ by jisté pfidali moznosti volby obtiznosti, poéasi, sily vétru, 


o tom, Ze je Hector zvédavy, co se bude dit dal. Vtuchvilise 
postaviéka Hectora vykloni zpoza rohu a pronese JSem 
 opravdu zvédavy, co se bude dit...". Pri bloumani po okoli 
_ slySi Hector spoustu poznamek a vyslechne mnoho vtipnych fF @kladani dvojrozmérnych obrazcti do tad je osvédéeny ST, PC, C64 
__pfipominek, Gladiator, chystajici se na veCerni souboj na Zivot =f herni prvek poprvé pouzity v trhaku zvaném TETRIS (to EXCALIBUR 14 TEST 
-anasmrt ma starosti: ,Musim si jeSté upravit nehty, jinak bych bylo v roce 1988) a od té doby mnohokrat pouzit v fadé 


mohl veéer nékoho Skrabnout“. KdyZ Hector poz4da knéze, ff Uspésnych i méné UspéSnych her. Zakladem RAMPART je VR ees 
aby se za néj pomodlil, knéz vyhovi a ve chvfli, kdy pronese _ §f __ pravé takové skladani riznych stavebnich kostiéek. Ve hfe  Pevnosti ale zamerovac, kterym posila jednu 


S TETRIS bylo Ukolem kosti¢ky vymazat, RAMPART ale veli | t€zkou délovou kouli za druhou proti Utocicim 
oe ie ior. ie zaujme a prin oe vybornou ff __udrzet a uchranit. Napini hry je zcela ,prosté“ stavba hradu. tr ojsteznikum. Po chvili je vydan signal 
4b \ kd : Bo eens enilcke ce LC Staci sestavovat jednotlive stavebni kameny tak, aby obklo- k zastaveni palby a muze znovu zacit obno- 
zabavu. | kdyz asi neprispeje k poznani anticke spolec- __ pily hlavni hradni vézZ, potom postavit par obrannych dél, va poSkozenych hradeb. Kdyz jsou hradby 
nosti, prispéje urcité k zlepSeni nalady. Hra neni prilis slozita =f =; je to. Nebyt nepratel, byla by stavba hradu Upinou idylkou. | dokonceny, staci rozestavit dalsi déla 
a ize ji dohrat tzv. na posezeni. Ma vSak jednu chybicku, ktera - ~ Jakmile je ale pevnost dokonéena, ozve se bojovy vyfik a znovu éelit Utocicim lodim. VSechny akce 
ji Cini ponékud nedostupnou radovemu hraci. Na PC funguje ana obzoru se objevi cizacka flotila. S prvnim zavanem _jsou provadény ve velice kratkém Case, 
-vytec¢ne a neni ji co vytknout. Verze pro Amigu vSak VYZADU- vétru vzlétne k obloze prvni salva lodnich dél a je jasné, Ze takze nez staci Clovek vydechnout a poko- 
_ JE harddisk! Toto je jediny nedostatek, ktery se nam podafilo | | —— nepfatelé maji spadeno pravé na krasné nové hradby. V tu chat se krasné postavenou pevnosti, uz se 
ve hie najit. Skoda. Je to Gasteéné pochopitelné; hra je natolik =f —chvili zahfmi déla z pevnosti a bitva na zivotana smrtzaci- 9a obzoru objevuji dalsi a dalsi lode, které 
_rozsahla, ze by neustalé ménéni disket asi pfivadélo hrace = . Jen nepustit lodé ke brehu. Potom totiz nasleduje inva- | Nemaji v Umyslu nic jineho nez zniceni cele- 
k zufivosti. Na druhou stranu ale porovnejme rozsah ROME | ze nepiatelskych jednotek a jejich postup k hradbam pobo- _/ho dila. Bitva konei po nékolika prestrelkach, 
_AD92 s ROBINEM HOODEM. Nemysiim si, Ze by byl rozdil | — fenym stfelbou. Kdyz se nepodafi hradby znovu opravit kdy se budto podari hrad uhajit anebo 
priliS veliky. | tak je ale ROME vyteénou podivanou ahodnot- § | a neptitel pronikne dovnitt, ndsleduje trpké porazka. padne-li do rukou nepratel. 
_ “hou zabavou. Kdo by se nechtél stat Himskym csaren? ce 


mnozstvi vody, barvy travy, barvy nebe, barvy hradeb Domark, 1992 
- asamozfejmé druh a barvu spodniho pradia obrancu i utoé- 
ae a tak se rovnou miizeme pustit do boje. Hura na né! 















































HH”: je rozdélena na dvé pomysiné éasti. V té prvni, kdy oho omrzi boj proti anonymnim lodim, 
je monitor rozdélen na ¢tvereéky stavi hraé hradby muze zvolit hru pro dva hrace a namis- 
c<amenu, které jsou vybirany nahodné a se kterymi Ize _t0 lodi nicit hradby spoluhrace. Ale pozor, 
a ie a ee jako ve hfe TETRIS otdéet a posouvat. Kdyz se _—-V dalsim kole se uz objev/ i invazni plavidla 

nae qr ene: pte gi = __podari do Gasového limitu ohradit pevnost a zabrat Gast —_ takze pozor! Rozhodnout, jestli spolecnymi 
Rar ee a er ae iho uzemi, nasleduje dalsi Gast. Pokud zustane v hrad- _Silami Znicit utocici flotilu nebo se vycerpat 
jen malinka skulinka, hra konéi. Po dokonéeni hradeb vzajemnymi Sarvatkami nebyva lehké. 








| fadu rozmisténi dél. Jejich pocet zavisi na vel | V kazdem pripadeé je hra pro dva hrace 
-obsazeného uzemi a plati tady logické pravidlo: cim ohromné zabavna. 

ice dél, tim vice nepfatelskych lodi mize byt zniéeno ibi, nelibi? Kazdy si muze vybrat. RAM- 

vice lodi je zniceno, tim rychleji bude uzemi dobyto. PART rozhodné nepatii ke hram, které 


_Nutno pfipomenout, ze doba uréena pro opravu opevnéni = uchvati svym prevratnym provedenim. 

_je velice kratka, a tak z4lezi na rozmyslu a rychlosti hraée, UI logicke hry ale nikdo neceka zazraky po 
zda se podafi mnohdy znaéné pobofené hradby vyspravit. grafické nebo hudebni strance. Dulezité je 

zmisténi kanont se krajina zméni, misto Gtvereékii se _—Prijit s nécim novym a originalnim a to se 

objevi traviéka, vinky na mofi, pisek na plazi - zkratka idy- _‘ firme DOMARK zcela jisté podarilo. 

lické prostfedi pro krvavou bitvu. Ted’ jiz hraé nefidi stavbu ICE 
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me CAD. DTP Sey ang). 2 disk 


_- as Model eA tiehie geometrickych a 
| _materidlovych: charakteristik, angi. Min. §,25" HD 
- disk oo 





Vykonny systém pro automa- 


: ticky ah a spuimellvact ploSnych spojt, DXF 


vstup/vystup, ASCII/dBase kusovnik, némé. 


_ NEOPAINT 1.1 PCX/GIF/TIFF "Windows-style" edi- 
- tor/convertor, grabber, HGC-SVGA, angl. Min. 


5,25" HD disk 


_ IMAGE ALCHEMY 6 Profesni program pro konverzi 
_ aedici obrazovych dat. Podpora 48 graf. form. véetné 





? 


eo 
4 =) 








JPEG. Test CHIP 6/92, angl. 2 disk 

IMAGE GALLERYI.1 Elektronické fotoalbum od 
Alchemy Mindworks, vizudlni databaze pro katalog. 
PCX, GIF, TIFF, Macpaint, GEM/IMG, WPG, 
IFF/LBM, PIC, TGA, BMP, MSP, EPS, CUT, RLE 
..Soub., Screen Saver, min. VGA, angl. 

Q387 3.0C Sw. emuldtor matematického koprocesoru, 
vyuziti extend. memory, min. 386SX, DX, 486SX, 1,5 
MB RAM, 386 kompatibil. EMM, angl. 

PRINTGL 1.26 Pen Plotter Emulator pro HPGL kom- 
patibilni soubory, angl. 


oo pro pocitace typu IBM PC, Amiga, Amstrad, Apple Macintosh, 
Pi \ 4 C64 a Spectrum v cenach od 500.- do 2.250.- Ké 


Dale Vam Computer Equipment nabizi- 





1.00 Windows 3.1 2-D CAD 


Computer 
Equipment 


ve spolupraci s firmou 


Microprose 


uvadi na Ceskoslovensky trh originalni verze 


\ poéitaéovych her 


Vi A.T.A.C., AIRBORNE RANGER, B17 F. FORTRESS, CIVILISATION, COVERT ¥ 
- *%* ACTION, CRISIS AT THE CREMLIN, DARKLANDS, F11 7A NIGHT HAWK, 
* F15 ll, F15 STRIKE EAGLE, F19 STEALTH FIGHTER, FALCON MISSION 
» » DISK, FALCON 3.0, GRAND PRIX, GUNSHIP 2000, GUNSHIP, HYPERSPE- 
a ED, KNIGHTS OF THE SKY, M1 TANK, MICROPROSE SOCCER, MICRO- | 
\ PROSE GOLF, PIRATES, PROJECT STEALTH, RAILROAD TYCOON, RED | 9a 
STORM RISING, SILENT SERVICE, SILENT SERVICE II, SPECIAL FORCES, P 
ote TETRIS, TETRIS CLASSIC... aj. | 









) SDA ieee game" "od ae oH 
angi. Min. 3,5" DDdisk. 
LE "Nintendo-style" VGA ani- 








AdLib, SBlaster Supp. 





= SBlaster supp.,angl. 
CORNCOB 3D 3.4 VGA 3-D flight simulator, 


SBlaster, AdLib supp., angl. 


: -LAMERS VGA ' ‘multilevels" parodie komeréni hry 


Lemmings fy Psygnosis Ltd., ang. 
SAND STORM 2.0 VGA "multilevels" akéni hra, 


valka v Perském zalivu, angl. 


DEFENDER OF BOSTON 1.1 VGA graf. hra, nebez- 
petné patrani po tajemnych zahadach v Bostonu r. 


1921, angl. Min. 5,25" HD disk. 


VITU, Havligkova 111 
586 01 Jihlava 


Tel./Fax: 066/206 18 
CENA: 69,- Ké/5,25'' DD 
Verbatim DataLife 
(89,- Ké/5,25" HD, 3,5" DD, 
115,-K6¢/3,5"" HD) 

Véetné kompletniho seznamu a abonence 
zasilani aktualnich nabidek nejnovéjsich 

SHARE/FREEWARE hit! 





* Siroky vybér z palety vice nez 10 000 programovych produkt * 


ocitaCove sité LANtastic * 
* dodaci Ihuty do 48 hodin zasilkovou sluzbou * 
* predprodejni a poprodejni podporou zakazniku * 
* komplexni dodavky zahrnujici hardware a Skoleni * 


Vyuiijte sluzeb naSeho 

. bezplatného informaéniho servisu! — 
5 Piste, faxujte, volejte, navStivte nas v nasi prodejné: : 
‘ Praha 4, Branicka 107, : i 
ey tel. 461311/461293, fax 462583 oy 


AMIGA INFO ¢ BOX 729 e 111 21 Praha 
tel. 02/254227, 252890, 223351-3 |. 2419 
Ceny jsou uvedeny v KE s dani. 
Zbozi zasilame i na dobirku. 
Zaruka 1 rok, servis v CR! 


Ts 


autorizovany dealer firem 
Commodore a GVP 





A500;:0:5 MB RAM, WB.1.3:2) ce ea ee eee 13.190.- 
A500 Plus, 1MB RAM, hodiny realného Casu, WB 2.0 .................:. 14.350,- 
A600; 1MB' RAM, 4$V modulator WB 2.0 ee 14.190,- 
A600 HD, 40 MB HD, 1 MB RAM, TV Modulator, WB 2.0 ..........0.... 22.750,- 
A1200, 2MB, 68020-14 MHz, 16 mil. barev, TV modulator, WB 3.0 ..20.950,- 
A3000; 2MB;68030-25 MHz; 50: MB AD a eo 65.900,- 


A4000, 6MB, 68040-25 MHz, 120 MB HD, WB 3.0, 16 mil. barev ..89.900,- 


CDTV, 1MB RAM, 550 MB CD ROM, MIDI, WB 1.3... 17.950,- 
C 1085: Color Monitor; Stereo. ae 10.490,- 
A501, 0.5 MB RAM, hodiny realného Casu pro A500 .................eeee 1.590,- 
Rozsireni paméti 1.8 MB, osazeno 0.5 MB .................ccccccseeeeeeeee 1.990,- 
Rozsireni paméti 1.8 MB, osazeno 1 MB. ....................ccceeeeeeeeeceeee 2.590,- 
Rozsireni paméti 1.8 MB, osazeno 1.5 MB ...............ccccceceeeeeeseeeeees 3.220,- 
Rozsireni paméti 1.8 MB, osazeno 1.8 MB .....................ccceeeeeeeeeeee 3.850,- 
0.5 MB ,,s vyhledem“, v budoucnu Ize upravit na vySe uvedené typy 1.590,- 
DMC 20, rozSifeni paméti 2 MB, hodiny, 1MB Chip RAM ................. 4.980,- 
DMC 20+, 2MB RAM pro A500 plus, 2MB Chip RAM .................0000. 4.490,- 
High speed stereo sampler .......:5)..00) nea a ae 1.290,- 
Amiga uzivatelska priru¢ka oo... ee 149,- 


PC AT 286 - 25 Mhz, 1 MB RAM, 42 MB HD, VGA Mono monitor..24.500,- 
Minitower PC 386 - 40 MHz, 2 MB RAM, 85 MB HD, SVGA 

karta 512 KB, SVGA color monitor (mono monitor)........ 39.900,- (34.950,-) 
Notebook 386SX-25 MHz, 2 MB RAM, 80 MB HD, VGA LCD display, 

PID: V4 MB ice ce cisectecwsancnicea capa ener shee nnn Aue alan) Cea 59.950,- 


Antivirovy balik - nejlepSi a nejnoveéjsi antiviry, pravidelny update 


(Scan, Clean, Vshield, Netscan, Scan for Windows...), 1x5.25" HD..... 9S,- 


Game Set 1+2 - Dvé diskety s vybérem nejzajimavéjsich her .............. 99,- 


Game Set 3+4 - Dvé diskety s vybérem nejzajimavéjsich her .............. 99,- 










Cena jiz od 


6%7.900,- Ké 
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Sound Blaster Pro 11, 
Covox Speech 
Bem e ets] 
BST Sid 
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CCiirips 


Prodej znackovych 
pocitacu 
COMMODORE 
Domaci pocitace 
C-64, Amiga 500, 
500 Plus, Amiga 600, 
600 HD, Amiga 1200, 
CDTV multimedia 
GVP harddisky - 

HD 8+, 0, 40, 52 

a 120 MB 











GVP =F" TDI 
QuickShot 





Commodore 


Pocitacove hry 
pro C-64, 
Amiga 

Graficke 
programy 
(DeLuxe Paint 
IV, Caligeri Il ...) 
Hudebni 
sampler - DSS 8 


SOUTEZ 


Pri nakupu zbozi v hodnoteé nad 500,- K¢ obdrzi kazdy zakaznik slosovatelny kupon. 





‘Slosovani probehne 2. 7. 1993 ve firemni prodejné Veverkova 28, Praha 7 - HoleSovice. 
A-B- Comp a. s., Veverkova 28, 170 00 Praha 7 - HoleSovice, Tel.: 02/377701-2, 377780-1, 381457, Fax: 02/382490 


Servis: K Botici 5, 101 00 Praha 10; Tel.: 743755, Fax: 720379 


STRON 


Rozsireni paméti pro AMIGU 500 
2.0 MB RAM neosazena 

2.0 MB RAM osazena na 0.5 MB 

2.0 MB RAM osazena na 1.0 MB 

2.0 MB RAM osazena na 1.5 MB 

2.0 MB RAM osazena na 2.0 MB 





Rozsifeni paméti pro AMIGU 500 Plus 
1 MB CHIP RAM 


Monitory 

C1084 § 14“ barevny stereo video monitor 
C1960 14“ barevny multisync monitor 

A2024 15“ monochromni monitor pro DTP atp. 
Kabel Amiga - SCART 

Kabel Amiga - SCART monochronni 





. Adresa: Ouholicka 452/33, Praha 8, 181 00 


Telefon, Fax: 855 10 18 


Amigy 

AMIGA 500, 512 KB RAM 

AMIGA 500 PLUS, 1 MB RAM 

AMIGA 600, 1 MB RAM 

AMIGA 600-HD, 1 MB RAM, 30 MB Hard 
AMIGA 2000, 8 MHz, 1 MB RAM 
AMIGA 3000-25/3-5/, 2 MB, 50 HD 
AMIGA 3000-25/3-10/, 2 MB, 100 HD 
AMIGA 3000T-25/3-10/, 5 MB, 100 HD 
AMIGA 3000T-25/3-20/, 5 MB, 200 HD 
AMIGA 4000-25/3-12,6 MB, 120 MB HD 
CDTV MULTIMEDIA, 1 MB RAM, 550 MB CD ROM 


Turbokarty 
A 2620 68020/2 MB/68881 
A 2630 68030/2 MB/68882 





$.1.0. Tésime se na vase dopisy, telefony, faxy a dal&i projevy zajmu! 


A 2630 68030/4 MB/68882 
A 3000 G-FORCE 040, 68040 28 MHz, 40 ns RAM 


Graficke karty 

DCTV, 16 mil. barev 

IV 24 - IMPACT VISION 24, 16 mil. barev 
VD 4 AMIGA digitizer v realném éase 


Vyménitelné harddisky 

SYQUEST 88 MB/Cartridge (interni) 
SYQUEST 88 MB/Cartridge/HC8 (externi) 
cartridge pro Syquest 


Nabizime také jakékoliv soucastky 
k Amize, naprf. 
Agnus, Denisa, Paula, 8520, Kickstart ROM 2.0 ... 





| ee vykon: Je vétsi nez u bézného typu Amigy: procesor 68EC020 s taktem 14MHz by se mohl zdat na prvni pohled pouze dvakrat 

Tod Tal ted Com or-lecluciale §rychiejsi nez Amiga se 7MHz, ale A1200 je jiZ 32-bitovy pocitaé a ne jen 16-bitovy. Znamena to, Ze mize zpracovat dvojnasob- 

ny objem dat naraz, coz ji Cini 3 az 4 krat rychlejsi nez standardni A1000, A500, A500 Plus, A600 nebo A2000. Umite si pred- 

Stavit tu rychlost pri simulatorech nebo raytracingu? pamét’: 2 MB CHIP RAM rovnou v poéitaci, dalsi rozsifeni jako FAST RAM je mozné jak pomoc/ expanzni- 

ho slotu v Amize, tak po strané pocitace diky kartam PCMCIA (jaku u Amigy 600) - ty se navic daji vyuzivat k zaznamu dat podobné jako diskety. grafika: sada 

novych AA Cipt s fadou novych grafickych rezimu - uz neni problém se zkonvertovanim her pro SVGA na PC, k dispozici je paleta 16 miliont barev, ze které si 

muzete vybrat pro workbench 256 barev, jinak v béznych rezimech je moznost pouZzit najednou vice jak 256 000 barev souéasné! software: 5 disket 

Workbenche 3.0, tento novy system ma fadu vymozenosti. kompatibilita: uzitkovy software takrka vSechen, starsi hry tak z 50%, novéjsi z 90% dali moz- 
nosti: harddisk se da zapojit rovnou dovnitF pocitaée, je zde vestavény HF modulator, takze je Amiga rovnou pfipojitelna k televizi... 















—) \ 
ANN She hit 
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Ocean, 1998 



















ad jednim z nejsiunnéjsich mist 
v Kalifornii se vznaSi temny stin. Toxicky 
oblak jedovatych zplodin ovlada San 
Francisco a jako pohadkovy zavoj se 
vznasi nad celym méstem. Mrak otravuje mésto, 
stini slunce a brani lidem vyjit do ulic bez ochran- 
ného skafandru s_ kyslikovym pfristrojem. 
Ekologicka katastrofa vSak neni jedinym zlem, 
které suzuje mésto. Tajemny zlocinecky gang 
Black Angels (Cerni Andélé) Fadi v znecisténém 
mésté a jeho sila a troufalost roste. Policie je v této 
situaci temé? bezmocna a i kdyz ma k dispozici 
supermoderni stroje, nejsou Sance na udrzeni 
poradku nejvétSi. V této chvili se vSak na scéné 
objevuje novy hrdina: neohrozeny pilot policejniho 
vznaSedla, ktery neunavné vzléta do akci proti 
silam zloéinu. Se svym strojem se vydava do ulic 
mésta, aby vypatral tajemny spolek The Trinity, tri 
nejvétsi zlocince, viidce celého gangu. Neni tézké 
) uhodnout kdo je timto state¢nym pilotem... 
ra firmy IMAGE WORKS je letovym simulatorem 
policejniho vznaSedla v ulicich zamoreného San 
Francisca. Mezi letovymi simulatory, které jsem doposud 
vidél, je KILLING CLOUD nééim naprosto vyjimecnym. 
Uz samotny napad zpracovani mésta pod Mrakem, ve 
kterém se ztraci vSe Zivé a viditelnost je minimalni, je 
originalni (ne Ze by tato predstava byla prilis vzdalena 
od reality - podivejte se nékdy rano v Praze z okna...). 
Jen samotny napad na kvalitni hru vSak nestaci. 
Provedeni ale za napadem nezaostava ani o krok. 
Ke z deseti naroénych misi zacina na strese poli- 
cejni stanice, ktera je nad Mrakem. Nad horni vrst- 
vou Mraku jsou videt pouze vrcholky nejvyssich mrako- 
drapti a slavny most pres zatoku Golden Gate. Slunce 
na modrém nebi jasné sviti a nic nesvédci o pekle, 
které mrak zpUisobuje v ulicich mésta. Pro splnéni kaz- 
dého ukolu je ale nezbytné proniknout vrstvou Mraku 
do ulic mésta. Pfi letu méstem se z neprostupné clony 
Mraku postupné vynoruji okolni budovy ozarené tajem- 
nou rudou zafi. Jiné nez Gervené svétlo totiz pres clonu 
Mraku neprochazi. Prost?edi pocita¢em vytvofeného 
mésta se podoba souéasné realité (!), a tak zde nelez- 
nete étvrti, ulice i budovy, které dnes v San Franciscu 
skuteéné existuji. Katastroficka vize budoucnosti 
tak nabyva realnych rozmeru. 








jmennou hru poridi. V tomto 


-mohla by byt jeSté lepsi. Hry az na 


_hlavné to, ze hry jsou délany 


Killing Cloud 

























Soa lovék néjaky ten ee oe 
film zhiédne a viastni néjaky | — 
_ ten poéitaé, je celkem pfiro- =a p= | 


ené, ze si v euforii stejno- 


bodé je ‘strategie firmy 
OCEAN dobréa, ale kdyby kva- 
lita hry odpovidala kvalite filmu, 


svétlé vyjimky spadaji do bézného 
Sedivého pruméru. Duvodem je 


narychlo, dalo by se fici, na objed- 
navku. Kdyz se pak prece jenom 
néjaka ta hra povede, tak se stejné 
nemuze vyrovnat hram, které vznikaji 
v autorové fantazii. Hlavné co se tyce 
napadu a originality. V tomto bodé 
hry od firmy OCEAN znaéné zaosta- 
vaji za ostatnimi. 

ulehcenim mohu konstatovat, Ze u hry 

ADDAM'S FAMILY vypada situace trochu 
jinak. Kdo z vas vidél film, tak mi da jisté za prav- 
du, Ze je to vyborna podivana. Hlavné diky takz- 
vanému morbidnimu humoru a mnozstvi sarkas- 
mu. Tohoto si ve hfe p/rilis neuzijete, zato je zde 
nékolik dalsich véci, které stoji za povSimnuti. Tak 
napriklad s hudebnim doprovodem si sice autofi 
nedali piiliS praci, ale zato dokonale pripomina 
atmosféru filmu. Hudba se také v urcitych okamZzi- 
cich méni a to znamenité podbarvuje cely herni 
déj. Co se tyka grafiky, ta také prilis neprekracuje 
hranici lepSiho priméru, ale hfe to vibec neskodi, ba 
pravé naopak. Hra oplyva fadou zajimavych detail, které 
jsme mohli vidét ve filmu, jako napriklad sekery, gilotiny, 








licejni prace vSak nespociva jen 

v létani méstem a stfileni zlocincu. 
Pred kaZdou misi je treba rozmistit ve 
mésté zarizeni na vrhani siti (pomoci 
sité chytnete kazdého zlocince ziveho) 
a rozestavit policejni vznasedia ovlada- 
na automaty, ktera dopravi zatCeného 
gangstera na policejni stanici. Mazete se 
také podivat do policejni kartotéky, kde 
jsou registrovani jiz zatéeni zlocinci. Ve 
slozce City Info si muzete ve vektorove grafi- 
Pred startem vznaSedla jesté navstivite zbrojnici, kde 
svuj stroj vyzbrojite, pridate palivovou nadrz a vezmete ska- 
fandr pro pohyb mimo vznaSedlo (pri zatykani je nezbytne 
stroj opustit a zatknout podezrelého). Kdyz jsou vSechny 
pripravy hotovy, sta¢i nasednout do vznasedia a vyrazit. 
INE@ misi je velice rozmanita, dohromady vSak spolu 

jednotliva poslani déjové souvisi a vytvareji uceleny 
napinavy pfibéh boje proti zlocinu. Zpocatku se utkate 
S »malymi rybami", drobnymi gangstery. Ss jejich Pomoci 
zlocinecké organizace. Nakonec se utkate se samotnymi 
éleny The Trinity, UpIny konec ale zatim neprozradim. 
Zajimavym zpestrenim hry jsou vyslechy zatCenych kri- 
minalniki. Kdyz se vam podafi dopravit zlocince do poli- 
cejni stanice, vezmete si jej do kancelafe a zacina 
vyslech. Z nabidky otazek si musite vybrat ty, ktere 
vedou k odhaleni jeho kontaktt a dalsich pland. Nasili ale 
pri vyslechu pouzivat nelze, a tak jako prostiedek k zis- 
kavani informacf slouzi snizovani vySe jeho trestu. Cim 
vice let z trestu slevite, tim vice se vézen rozpovida. Ale 
pozor, s mirnosti to neprehanéjte. Kdyz vyplytvate celou 
sazbu urcenou pro jeho pobyt ve vézeni, bude gangster 
propustén na svobodu a vy propustén z nebezpetneho, 
ale nepochybné dobje placeného mistecka. 

ILLING CLOUD je hra, ktera zaujme jak vyborny 

.napadem, i kdyz ,trochu“ katastrofickym, tak vybor- 
nym provedenim. Vektorova grafika je velice rychla a ani- 
mace plynula (diky tomu, Ze z kabiny vznaSedia je videt 
pouze nejblizsi okolf a zbytek je skryt v mize). Pribéh, 
ktery hru podbarvuje, je velice zajimavy a dramaticky. 
Vzijete-li se do role osamélého policisty, bude pro vas boj 
S gangem opravdovym dobrodruzstvim. Zaveér hry je pre- 
kvapujici a kdyz se prokousete pres vSechny nastrahy 
gangster, Geka na vas slavny happy-end. ICE 
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vy a hlavné ,smazicnosti". 


F woe letadla 





‘= Famil 
noze a jiné kuchyhAské nastroje. Ve hfe muzeme také najit 


nepreberné mnozstvi pékné nakreslenych potvor, jako je 
napfiklad Garodéjnice na kostéti nebo snéhova koule. 





0 co v této arkadé viastné jde? Ocitas se v roli 
hlavy rodiny, taty Addamse, ktery ma za ukol 


najit a osvobodit vSechny jeji Cleny. Budes se pohy- 
bovat vétSinou v domé Addamsi, ktery je velmi 
rozlehly. Vzdy si vyberes néjaké ty dvefe a za nimi 


se jiz skryva néjaky ten pékny pokoj. Pokoje jsou 





M - kulomet (MACHINE 
GUN) | 
C - kanén (CANNON) 

- sit (NET MISSILE) 
T - vétsi rozsah radaru 
R - mensi rozsah radaru 
L - vystoupeni ze stroje 
(na zemi) 

A - zatéeni podezfelého 
(mimo stroj) 

| - ukonéeni mise (mimo 
stroj, na streSe policejni 


ruzné, nékteré jsou piné snéhu, jinde se naopak 
ohfejes u ohynku, ale treba také muizes 
zavitat do podzemni krypty. Na konci 
vétSiny pokoj' na tebe Ceka jeden Clen 
tvoji rodiny, kterého musi$ ovSem nejdfi- 
ve osvobodit od posledni potvory. 


very 


Jakmile ho osvobodi§, obdrziS kdd, to 
abys nemusel hrat hru vzdy od zacatku. 
Cela rodina se ti bude shromazdovat 
Vv’ mistnosti s pianem. AZ tam budes mit 
vSechny ¢tyri Cleny rodiny, otevse se ti 
v tomto pokoji tainy vchod a tebe oéeka- 
! va velké finale. Musi§ totiz najit svou 
J manzelku, coz neni vubec jednoduche, 
P protoze labyrint ve kterém ji hledas, je 
ponékud rozsahlejsi. Ale kdo hleda, najde. 
Pokud hrajeS hru bez tréninku, mUzes si dopino- 
vat své Zivoty, kterych neni nikdy nazbyt tim, ze 
posbiras 100 zlatych US dolartu, které se tu vsude 
povaluji a hned ti pribyde o jeden Zivot navic. 
ISi stinnou strankou této hry je, ze by prece 
jen mohl mit chudak tata Addams néjakou tu 
zbran, protoze potvor, které maji spadeno na jeho 
tri Zivoty, je skuteéné nespoéet. Také se mi osobné 
nelibi zptisob scrollingu, ktery je sice plynuly, ale je 
vytvoren takovym zpUsobem, Ze z toho za chvili 
zac¢nou bolet o¢i. Pozadi totiz stoji a vam pred 
» O¢ima roluje pouze real a to je tedy néco priSemého. 
celku je ale hra dobye hratelna a na Ctyri hodiny 
,cuceni* do monitoru to vystaci. Tak mnoho zaba- 


Peter Lee 
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Mission 1: es 
(1KILLING) 


Mission 2:ACCTQQEV 


Mission 3:2CCTQQE2 
Mission 4:QCCFQ2EF 
Mission 5:3CC8QAEL 
Mission 6:XCC8QAET 
Mission 7:-4QQ6Q1E4 
Mission 8:WCC3QZEC 
Mission 9:6CCTGDEQ 
Mission 10:CCCFG7EV 














D-DAY 


ne 6.6.1944 v 00.00 hodin pluje 
k pobrezi Normandie konvoj 
diouhy 22 km, rychlosti 7 uzlu 
za hodinu. Konvoj se sklada 
z 5000 dopravnich a doprovodnyh lodi 
vezoucich 185 000 muzi a 22 000 vozidel. 
S touto akci byl kombinovan vysadek 18 
000 paraSutistd z 1087 letounu do tylu 
nepritele. 
nvaze spojeneckych vojsk je vdeénym namé- 
tem pocitaCovych her. Nékteré z nich jsou 
zdafilé, jiné méné zdafilé, dalS{ patii mezi pro- 
padaky. Hra D-DAY firmy KRISALIS bohuzZel patri do 
posiledni kategorie. Autofi se pokusili nahustit do jedné 
hry bojové akce vSech invaznich oddili a pfiblizit tak zrej- 
mé hraci atmosféru valky. Vysledkem je ale rozsahly, 
nezajimavy a nudny gulas. Na ¢tyfech disketach ma hraé 
moznost podnikat nalety nad Némci okupované 
Francouzské uzemi, ridit seskoky paraSutistl, s tankem 
bojovat v rozlicnych pobfeznich oblastech a koneéné 
s Cetou vojaku podnikat utoky na strategicky vyznamné 
body. Napad to neni nejhorsi, ale provedeni je bohuzel 
vyznamnou slozkou hry, a tak je D-DAY svym provede- 
nim oSizen o mozny Uspéch. V rozsahlém menu muze 
hraé vybirat ze spousty moZznosti. Lze se Uéastnit jen leh- 
kych nebo jen tézkych bojt, bojovat pouze v jedné ,,dis- 
cipline* nebo napriklad nastavit aktivitu nepratelskych divi- 
zi. Podivejme se ale postupné na jednotlivé Easti hry. 
1 Sabberhpacer nepratelskych pozic. V této Casti hraé 
oviada spojenecky bombardér a jeho ukolem neni 
nic jiného, nez znicit nékolik vybranych cila. Letoun je 
zachycen z vnejsiho pohledu, chybi moznost Zoom, 
takze jedinou moznou zménou pohledu je otacéeni okolo 
vertikalni osy. Oviadani letadla je zdlouhavé, pomalé 
a nepresné. Pokud neni cil zni¢en, nasleduje Umorné 
otaceni a nekoneéné zaméfovani. Po spinéni mise se 
program vrati do hlavniho menu. Zadni nepfatelé, ZAdné 
problémy, zadna zabava. Vysadek parasutisti by mohl 
byt svym zpusobem zajimavy, jenze... Jedinou napini 
vysadkové akce je navedeni nékolika Clend Cety na pre- 












ezi nej- 
lepsi 
z her na osmi- 
bitovych poéi- 
tacich  patfi 
bezesporu 
dvojice pro- 
grama_ firmy 
FIREBIRD 
SOFTWARE 
o starobylych 
kouzelnicich - 
| DRUIDECH. 
Prvni dil této hry vznikl jiZ v roce 1986 a jeho pokra- 
éovani s nazvem ENLIGHTENMENT (OSVICENI) 
spatrilo svétlo svéta o rok pozdéji. Mozna nékoho 
zarazi, proé se zabyvame tak letitymi programy. 
Stari hry ale o kvalité v Zadném piipadé nerozhoduje 
(vzpoménme treba na neprekonanou ELITE z roku 
1985), o Cemz svédci také napad a provedeni her 
o Druidech. Posud'te sami. 

rvni dil s nazvem DRUID je klasickou ,,bludis- 
tovkou - strfleckou*. Na cestu se vydavame 
S postavickou kouzelnika, ktera je vynikajicim 
zpusobem vykreslena. Zpracovani je ponékud 
netradiéni; bludiSté vidime shora, ale postavicky a potvo- 
ry jsou trochu nelogicky zakresleny z boku. Druid ma 
z pocatku k dispozici tri druhy stfel - vodni, ohnivé a elek- 
trické. Cestou narazime na truhly, ve kterych si zasobu 
streliva dopInime. Je zde pouzito velice originalniho 
napadu: po celé zemi je roztrouSena fada truhlic ukryvaji- 
cich pfedméty. Z kazdé z nich si ale muzeme vzit pouze 
jeden jediny. To nuti hracée k pfemysleni a k peclivému 
vybéru toho pravého predmeétu. V truhlach je kromé strel 
ukryto jesté mnozstvi dalsich uzite¢énych véci - kliée, nej- 
ruznejsi kouzla, ale i postaviéka Golema. Je logické, ze 
na razné potvory plati ruzné zbrané. Jen zkuSenosti zjis- 
time, co na kterou pfiSerku plati. Druid ma k dispozici 
také kouzla neviditelnosti a chaosu. Do neviditelného 
plasté se ukryje v pripadé ohrozeni a chaos vyvola pfi 
utoku. Nejlepsi ze vSeho je ovSem Golem. Kouzlem Ize 
vytvorit hlinéného obra, ktery bude Druidovi vérné slouzit 
a viastnim télem likvidovat nepfatele. Oviadani Golema 
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Firebird Software, 1986 
grafika 2, hudba 2, napad 2, zabava 2 
8-bit, A500, ST 
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je bud’ automatické (miizeme ho posiat pred sebe nebo — 
mu porucit, aby Druida nasledoval) nebo manualni (joys- - 
tickem). Zatimco Druid stfili a kouzli, Golem pouziva hru- 


bou silu svého téla k likvidaci potvor. 





% celkem. 


grafika 3, hudba 


Druid, Druid 





dem uréeny ci 
Krisalis, 1992 _ 


priznivce parasutismu. 


moje sympatie rozhodné neziskala. 


oj péchoty je proveden ve strategickém duchu. , 


Jednotka slozena z nékolika vojaki se pohybuj 
relativné malém prostoru, ktery je poset napratelsk' 
tanky, bunkry a vojaky. Ukolem je vyhl 
nepratelsky odpor. K dispozici jsou puSky, gr 
a minomety. Krajinku sledujeme z nadhledu Vv jakem 
pseudo 3D provedeni. Skoda jen, Ze je : 


soudnému Clovéku. | 
Tk nejlepsi na konec. Simulator tanku: 
osvézenim celé hry. Vektorova grafika je sice 
mimofradné chuda, ale tu a tam se objevi i néjaky ten 
strom a nékdy dokonce i celé staveni. Bitvy jsou pomér- 
né zajimavé, k dispozici byva ruzné mnozstvi tankd, 
mezi kterymi Ize prepinat. Par vnéjSich pohledu, krajina 
neni dokonce ani prilis monotdnni... dalo by se fici, Ze 
se jedna o témér pramérny simulator. 
AC dojem? Ehm, no, po pravdé receno, vite, 
a se fici, ze..., ale na druhou stranu mozna 
také..., takze viastné... uf! 
wy’ sami vidite, hra pUsob/ velice slozitym a naroé- 
nym dojmem, takze na tomto misté radéji skonéime, 
abychom nemuseli pfejit na nesluSné vyrazy. 
ICE 


A° ze je viastné cilem hry? V deviti patrech pod- 
emniho palace jsou ukryty Ctyfi ,tvafe zla“. Jsou to 
ve skuteénosti odporné lebky chriici ohef. Ukolem hry je 
samozfejmé tyto zloduchy znicit. K tomu je zapotiebi 
pouziti specialniho kouzla primo pred tvari lebky. Komu 

















ee Ste a 


zcela jisté oe ae 


Jako by toho nebylo lee tak | 


a nasledné pady do bazin nejsou wiimkou, : Tato east 


tu déla z hry ENLIGHTENMENT akéni-adventure hru. 
K jejimu dokonéeni totiz nestadci jen slepé decimovat 


_ Zpomalovat pohyb nepratel, zrychiovat svuj viastni pohyb — 
- pomaly Golem. Pribyl ale rychly Phoenix (ohnivy ptak), 
- mohutny Kraken a podivny |étajici duch Whistle. | kdyz 
-muzeme aktivovat pouze jednoho z pomoeniku, je to 


S oa odpudivi a bez vyjimky velice nebezpeéni. 


— avzemi fantazie se FOE oet trvaly mir. 















































se podafi znicit 
vSechny prisery, 
muze si blaho- 
prat k Uspésné- 
mu vyéisténi 
zemé od nadvla- 
dy zla. Ale ne na 
dlouho. O 103 
let pozdéji se zlo 
vratilo... 













So celkem 











IS i) Firebird Software, 1987 
grafika 1, hudba 2, napad 1, zabava 1 
8-bit, A500, ST 












RUID 

ll je 

rozsahlejsi, obtizngjéi, narocnejsi a mnohem ey 
=== propracovanejsi nez dil prvni. Je ale také « | 

mooner Zabavnejsi. Znovu se vzijeme do role Druida, 

ktery muze jako jediny zachranit pohadkovou zemi od 

necistého zla. Vice zemi, vice pomocnikti, mnohem vice. 

kouzel, hordy nepfratel a navic par kouzelnych pfedmé- 










wey 


priserky, ale je potfeba také pouzit rozumu, sbirat nej- 
ruznejsi predméty a vhodné je pouzZivat. 

ry yruid tentokrat nema k dispozici vybér ze trech druht 
Ee stiel - tentokrat mizeme jen vrhat blesky, ale tento 
,nedostatek* j je vyvazen obrovskym mnozstvim rozliénych 
bojovych kouzel. Muzeme stavét ohnivé i vodni zdi, kouz- 
lem rozbijet zavrené dvere, byt neviditeini, odpuzovat pfi- 
Sery, pouzit ,dotyk smrti* pfi kterém kazda pfiSera zmizi, 


























atd. Novinkou je i vice pomocniku. Z prvniho dilu ztstal — 









pomoc velice potfebna. Nepfatel je totiz vice nez dost 







, mosféra pohddkového piibéhu je ozivena pouziva- 
im pfedmetu. Pochoden pouzijeme v temné zemi_ 







: 3 posvitime si na cestu. Ale pfijit na to, ze roh z berana 
_ pouzijeme k pfivolani pfevoznika do tige mrtvych, je slozi- 
_ téjSi. Nesmime také zapomenout na minci, kterou zaplati- | 
me Chéaronovi Za Pe sluzby. oe nalezneme a Uspes- 
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Vazeni pratele p ocitacu ATARI! 


cka scene PRIMWARE si Vas dovoluje ‘seznamit s novinkou na ées 





‘eee 


Frydecko-Mis! 








: kem a sloven ském trhu v oblasti pocitaéove literatury. Od ledna 1993 vychazi Aon 












ruprika, 
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Tedy pro ST/TT a samozyejmé i pro XE/XL. 





















Slezska 98 
130 00 PRAHA 3 
Tel: (02) 251474 
4266,- 


12900,- 









MC 68000, RA AM IM B, T TV modulatok HD 20MB, mys 







os oilece. Amiga 1260 26500,- 
MC 68020/14MHz, RAM 2MB, WB 3.0, TV modulator, 16 miliont barev, PCM 
CIA, kontroler pro int. HD, mys 
















RAM 1MB, FDD 3,5“, Hercules karta, Hercules mono monitor, zabudovany AT 
BUS Fadi¢ pro HD, klavesnice 










{ RAM 1MB, FDD 3,5“, SVGA karta 256kB, TV modul, zabudovany AT BUS, 
Fadi¢ pro HD, klavesnice US/CS 





Dale nabizime éasopisy programy a literaturu k pocitacum Commodore Amiga, 


diskety, boxy, joysticky pro domaci PC pocitace, tiskarny, faxmodemy atd. 


Navstivte nasi prodejnu ve Slezské ulici, kde si 
moizete inzerované zbozi prohlédnout. Aktualni 
ceny i na telefonicky dotaz. PZasilame i ne dobirku. 








-PRODAM «= KOUPIM = VYMENIM = PRODAM «= KOUPIM = VYMENIM 








CIAL FORCES, INDY IV, POWERMON- pouze vcelku 52990,- Kcs, P. Halfar, 





Na vypujGenée PC/XT 512K CGA 5,25FD 
skoro bez softw. shanim hry atd. Karel 
Kratky, Demokratické miadeze 1360, 
Pardubice 53002. 





"” 








Prodam prid. interni pamét 1Mb pro 
AMIGU 500+ (vyrobeno fi. 3-STATE) za 
pouhych 1995,- Kés. Volejte 02/7921554 
Ondiej Pokorny. 


Vymeénim hry na C-64. Mam asi 260 her, 


napfr.: Stunt Car Racer, Dizzy, atd. Pouze lis nom wemememnesr sate pate ee 
na kazetach. D. Sutera, Novosady 558, OSTATNI 


78401 Litovel. 








Prodai AMIGA 500, 1MB, “nieapolozia Nové hry z EXCALIBURU pro PC-AT 


ie “ : Prodam A500plus, modulator, 2 joystic- 
pod my&+2 joystiky+TV modulator+20 @ ATARI XL vymeénim, nahraji. Poslete 


eee s ' ~ zane: | ky, diskety, literaturu. VSe nove. V zaru- 
disket (nahranych) za 15000, dale asi 80 svilj seznam. T-Reznak, P.O.BOX 97, — brogam COLOR MONITOR 1802 na_ ce. M. HaSa, Zlechov 496, okr. Uh. 
nahranych disk 4 20 nebo za 1000, box Brno 61200. C64. T. Drabek, Tylova 2099, 436 01 —_Hradi&té 687 07. 

300, literaturu a EXCALIBURY Cc. 3, 4, 6, Litvinov 1. 

7, 8, 9, 10, 11, 12a 13 a 12 nebo za 100 

Ke. Telefon: Hodonin 25453. 


AMPS eee 


Prodam ATARI 520ST+mys+RAM karta 
512 kb s 600 nahranymi disketami, FD 
SF314+SF354, 2 ks joysticku, prirucky, 4 
boxy na diskety, hadrddisk 30 Mb, tiskar- 
nu CITIZEN120D s nahradni paskou 
a propojovacim kabelem, kabel SCART- 


Nabizim nejnovejsi hry na PC AT vyber 
z vice nez 400 titulu napr. ATRAIN, SPE- 


J ak Si dat rad kovy at Prosime Vas o uhrazeni inzeratu slozenkou typu C na adresu: EXCALIBUR, box 414, 111 21, Praha 1. | Inzerat: 


















2 do Excaliburu? lofolvlé]. |ilniz]. Inlalolils| Infal léltlvlelxlel et .|olal of 4] x1. | we-20e 

g 1, Poti sl pomysete wat maar roshodnte ote (1. FA [ele c= mia xl [3/2/ lzlnlalkial.{Piozlelt! [Héldeliq /aaon 

B Obyboin tackovd inzerco fev oon 20 Kerédek. Rackovd (2.|@ lo imle|zle|n]. [Plalk| |slel@|t{i| [plolélelt] | dl dled | |sr-soxe 

S 2 Pathe wn pedetn obras o tee 22 [URC aS SSIS Della [20 Solo 

E étvereckti na ctvereékovaném papite. : ) @et | adek lapet 

= ‘2, Vezméte slozenku typu C, vyplinte Castku v K¢, adresa- 

< ta (PCP - EXCALIBUR, Postbox 414, 111 21, Praha 1), 

2 odesilatele (to jste Vy nebo Vase firma) a nezapomente na 

= zadni stranu slozenky do sloupku "Zprava pro prijemce" 

3 napsat "Inzerce EXCALIBUR". or a ee Oke ah z 
> a ee oe a tm Hood ie ] Napi.: eS celkem 4 fadky x 20 Ké = 80 Ké - cena inzeratu (jen horni édst) POZOR! Mezery a inter- 
5 - fae dhe ee a spoleénés napsany aoe! yt inzerat: celkem 4 tadky x 50 Ké = 200 Ké - cena inzeratu (doini Gast) pee " 
5 ie. PCP - EXCALIOUR, bos 414, tH as. Sala 1, Inzerata ane listek ne typu C (kopii) zaSlete na adresu: EXCALIBUR, box 414, 111 21, Praha 1. 


spol.sr.o. 


ae , me Distributor fiemy 
LIBEREC | MERLIN 


; es La oe MERLIN 1MB...........21500,-|Soft. Drivery : 
Karta, kterd path do AMG hazdého profesiondta | IWERLIN 2MB........25100, |REAL 3D, IMAGEMASTER, ADPRO, 
1280 x 1024 - 16,8 mil.barev, 1600 x 1280 - 64000 barev, 2048 x 2048 - 256 barev || MERLIN 4MB...........30500,- |CALIGARI BROADCAST, VISTAPRO, 
Autoswitch ZORRO I/Il, Pripojeni PAL / NTSC - S-VHS, FBAS (video), VGA [realtime digitizer .....15000,-| REFLECTIONS .essctesevsnsnr€ 600,- 
24 bit paint program v cené. Zobrazule Workbench a vée ostatnt (krome REN). OeMIOCK seen 15000,-|SCENERY ANIMATOR /IMAGINE/ 
Obsahuje viastni BLITTER (40 x rychleji) a FLICKERFIXER. digitizer + genlock ..20100,- |IMAGE FX/ CALIGARIAZ............2500,- 


Dale nabizime ostatni vyrobky fy. XPERT, karty 3-state, tiskarny HP a EPSON, disky SYQUEST, modemy TWINCOM 


WALTRON spol. s r.o. Nad Skolou 1102 Liberec 30, 46311 tel./fax: 048 461992 


comcntn, at —- WOUTINKY GRADA 


Harward Graphics 270,- ZADEJTE ZDARMA KATALOG ODBORNE LITERATURY 
Pevné disky od A do Z 460 ,- Vazeni ttendfi, na tomto misté Vas budeme pravidelné informovat o novinkach nakladatelstvi GRADA 


GRADA a.s. Diouh4 39, 11000 PRAHA! TEL: 02/231 5777, 02/2310051 FAX: 02/231 4387 MODEM BBS : 02/231 03 25 








Gatakomby level 3 


KATAKOMBY LEVEL 3 


1 - do katakomb level 2, mistnost — 


10. Pres neviditelné pole v jizni 


chodbé neni navratu, 2 - tlacitko | 


vypina rotaci levého koridoru, 3 - 
mezi vécmi na zemi zde lezi klic 
SPIDER KEY a tlacitko otvira 


dvefe na jihu. Nezli ptijdete na jih, § 


musite zatizit ploSinku, 4 - zamée- 


me no na SPIDER KEY, 5 - po vioze- 


ni diamantu STONE GEM z mist- 
nosti 7 se teleportujte do zamku — 


B level 2, mistnost 11. Na zemi zde | 


tezi jidlo a SPIDER KEY, 6 - zam- 
éeno na SPIDER KEY. V nasle-. 
dujici hale musite zatizit zelené 
plosinky vécmi, aby se otevrely 
dvefe na jihu. Prostfedni plosinku 
-zatizte jako posledni!7-vpra- 
-vém vyklenku lezimezivecmi 
DARKMOON KEY a v levém SPI- 
DER KEY aSTONE GEM pro © 
teleportaci v mistnosti 5, 8- 
straze maji GREY KEY. 
Nasledujici tri dvefe j jsou 
zaméeny postupné na 
DARKMOON KEY, 


jny 
uiaean zdi se 5 dA oteviit kliée 
GREY KEY, 11 - zaméeno na 


a> ae <-e* eee  ae eee 


grafika 2, hudba 3, napad 2, zabava 1 
f ~=—so min. VGA, 10 MB HD, dop. 1 MB 


SPIDER KEY, , schody vedou d / 





BAIA), 


DVERE 

POHYBLIVA STENA 
TLACITKO 
NASLAPNA PLOSINKA 
Nea). a 
TELEPORT (ODKUD) 
TELEPORT (KAM) 
OTOCKA 180° 


ambos 


POKLAD 
SCHODISTE DOLU 
SCHODISTE NAHORU 
PROPADLISTE 


iz 


% celkem 


US Gold SSI, 1992 


RAM, Sound Blaster, mys 
_A500, [iSsTs 
JBUR 14 TEST 


an 


ee straz ma klic 


MANTIS KEY, 7- papas Klerik | 


ae prvni tladitko 
izi dira. Sipka ozna- 


1u chodby lezi MAN- 
zamceno na MAN- 
oe = 


= a ee ee 
Coes B esi wurinere eT | 


eel 


ES 


Saal 
= 
ae 


‘hodte posledni i 16 - zamce- 


no na COPPER KEY, 17 - teleport 
T4 vede ke schodtim do Silver T. 


level 2, mistnost 1 


SILVER TOWER LEVEL 2 
1 - ze Silver tower level 1, 2 - 


-schodiSté, 3 - dvefe se musi vyra- 


zit, 4 - zde seberte shnilé jidlo, 5 - 


-straze maji DARKMOON KEY, 6 - 


zde lezi BONE KEY, 7 - otevre se 
jen po uspokojeni ust v mistnosti 
14, uvnitr: RED GEM, 8 - zamce- 


-nona DARKMOON KEY, 9 - 
-tento vyklenek ménj malé véci na 


kameny, 10 - pokud Zabijete mni- 


cha, Shnijete zde navzdy, 11 - 


zamcGeno na DARKMOON KEY, 


12 - usta chtéji shnilé jidlo z mist- 
‘nosti 4, 13 - sta chtéji pét kame- 
nu (viz mistnost 9), 14 - usta 

# uspokoji MANTIS IDOL ze Silver 
t. level 1, mistnost 12, 15 - usta 
-uspokoji drahokam RED GEM 


z mistn. 7, 16 - usta chtéji mec 


_Hunger ze Silver t. level 1, mist- 
_nost 4. Stény zde se daji rozse- 


re level a 


kat. 17 - usta pozaduji jakoukoliv 
listinu, 18 - usta pozaduji jakykoliv 
lektvar, 19 - tyto dvefe se otevrou 
po uspokojeni vSech ust, 20 - 
schodisté do Silver tower level 3, 
mistnost 1, 21 - straz ma DARK- 
MOON KEY 


SILVER TOWER LEVEL 3 

1 - schody ze Silver t. level 2, 
mistnost 20, 2 - k temto ctyfem 
kliéum DARKMOON se dostane- 
te nahodnymi telep. T1, 3 - zam- 


éeno na 4 kligée DARKMOON, 4 - 
hala pohyblivych stén. Tlacitko na 


zapadé méni statické stény na 
pohyblivé a naopak, oznaceny — 
jsou plvodné statické stény (T2 
se spousti tlacitkem na jizni 
sténé), 5 - zde lezi magické kladi- 
vo CRYSTAL HAMMER, které 
prolomi bariéru v zamku level 2, 
mistnost 12, 6 - Clenové vasi 
party zde dostanou tetovani 
MARK OF DARKMOON, které _ 
uspokoji usta v zamku level 2, — 
mistnost 4. Andrew 
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ro dokonceni hry musite v libovolném pofadi vyfeSit nejdiive 

prvni tri Urovne a teprve poté zonu Ctvrtou. V prvnich dvou trov- 

nich musite sebrat vSechno zlato, jinak hru nedokonéGite! Od star- 
tu bézte opatrné doprava a nicte strilejici rostliny. U stény skoéte na plo- 
Sinku a prehod'te paku {vSechny paky se pfrehazuji stielou). 
Nahofe béZte doprava, seberte zlato 
a pobijte hejno zoufalcu. Zebsiku si Y 
nevSimejte, ale stfilejte do otoéného 
kola, dokud se zavesené kameny nevy- 
rovnaji. Pokracujte vpravo, sko¢te pro 
bomby 
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D se doprava az k malému jezirku. 

Skrcte se a prehod'te packu - spustite padaci 
most. Prejdéte po mosté, preskocte dfevéné kolo, které zde 
lezi a tlacte je zpét smérem ke startu. Kolo opravi beranidlo. 
Beranidlo tlacte doprava, az dorazite k zamecké brané. Zatimco 
beranidilo branu vyrazi, postavte se pod pravy okraj jeho striSky, kde 
budete v bezpeci pred prsSicim ohném. Po nékolika ranach dvefe pad- 
nou a vy muzete pokracovat ve svém dobyvani. 

Prejdéte maly mostik a rychle se skréte pod krivkou padajicich kouli. 
VyCckejte si na chvili, kdy koule nepadaji a rychle probéhnéte. Dale vpra- 
vo narazite na poklop v zemi. Jakmile na néj vstoupite, vyroji se za vami 
vosy, které musite rychle zlikvidovat hvézdicemi. AZ budou mrtvé, dojdé- 
te si pro zlato lezici u pravé stény a poté skoéte do jamky, ze které vosy 
vylétly. Otocte se doprava a ustfilejte pojistku zajiStujici poklop. Skoéte 
na poklop a hura do sklepa. Stolek, ktery se nachazi mezi padacimi dvev- 
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a u diry se zastavte. Tlacitkem SPACE si bomby navolte a snazte se jimi 
nicit déla na pohyblivych ploSinkach. Dél se muzZete dotknout, je tedy 
mozné skoCit na ploSinku s délem, sehnout se a zlikvidovat ho. Na étvrté 


T¥ oT bi 


plosince lezi kli€, kterym si musite oteviit dvere vievo (na mapé A-A). Za 
dvermi naleznete druhou varku zlata. Preskakejte ploSinky doprava 
nahoru a pokracujte az k muzum strazicim vesnici. Po Zebriku neslézej- 

te, vylezte nahoru do nep*ratelské pozorovatelny a skoéte doprava. 

Spadnete primo do vesnice. Zlikvidujte Utoéici straze a sestielte 
} maso Zz roStu. Maso tla¢te pred sebou smérem doprava a zabijejte 
*,  straze (po cesté seberete se stolu kli¢). Svoji korist zanechte pod 
houpajicim se kamenem a vrattte se pres celou vesnici k podivné 
kleci, ve které drime dravé zvire. Otevrete klec kliéem a rychle 
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nim, az se dostanete ke treti hromadce zlata. Ted’ opatrné vyskoé- 
te na zdviznou plosinku, naved'te ji k levé sténé a vyrovnejte ji do 
vodorovné polohy. Méli byste nabrat vyénivajici kamen a vyvézt 
jej nahoru. Pokud se vam to nepodafi, seskoéte opét dolti (pii 
padu drzte smér doleva kvuli bodlinam) a cely proces zopakujte. 
Dostanete-li kamen nahoru, tlaCte jej tak dlouho doleva, aZ spadne 
na pruznou plosinku a vychyli ji. Z kraje ploSinky skoéte doleva 
a pokracujte az k vystrelujicim bodaktm. 

Bodaky je mozno niCit stfelbou a neni nic 
¢  tézkého jim uniknout. Poté bézte tak dlou- 
; ho doleva, az narazite na strazce lesa. 
ty Musite ho zabit a vzit si jeho lebku. 
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rem doprava. Pokracujte az k otevrenému 
sudu a zastavte se. 
V mistnosti pred vami se nachazi jednodu- 
chy jerab, u jehoz Fizeni sedi Silena 
obluda. Jakmile vas spatri, bude 
Se vas snazit jefabec chniapnout 
a hodit vas do vody. Musite byt 
rychli: bézte smérem ke zrtidé 
a poradné ji nakrmte svymi 
hvézdicemi. Az se priblizite, pre- 
skoCcte ji a vylezte po Zebfiku 
o kousek vyS na zastaveny 
pohyblivy pas. Z levé strany 
pasu seskocte dolti doprava. Ocitnete se opét pred 
Silencem. Tentokrat by jiz setkani s vami nemél pie- 
zit. Po jeho smrti se opét chopte Zeb/iku a slezte 
O patro niz. Tésné u paty Zebriku se nachazi dvé otevre- 
né zaklopky, stfelou pfehod'te levou (viz mapa) a vylezte 
na samy vrchol Zebfiku. Jdéte doleva a davejte pozor na 
houpajici se ostnatou kouli. AZ se ocitne ve svém nejniz- 
Sim bodé, preskoCcte ji a seberte ziato. 
Vratte se k paté zebriku a pokracujte vpravo 
k blaznovi s useknutou hlavou, strazci pevnosti. 
Shybejte se pod jeho palcatem a posilejte mu 
hvézdice do ranéného krku. Po jeho smrti si 
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Jdéte doprava, seberte zlato a vylezte ' Tes 
po Zebiku. Zde naleznete druhy stolek. ea SAA 
Shodite ho do otvoru vpravo od Zebii- SS 
ku a sami se na okraji tohoto otvoru 

skrcte. Zabijte muze haziciho sudy PARA AAD A AAA Ape 
a preskoCcte otvor. Davejte si dobry ALAN See ee Te Ae 4 eS 
pozor na padajici sudy a prebéhnéte DAR CE eh) e 
k pravé sténé. Sudy nyni padaji primo nad 
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vaci hlawii ale adrayi co and dravaens haorinw Va 
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paku na levé sténé a vyskoCte na stul. Do mistnosti zaéne natékat voda 
a vyzdvihne vas na uroven stropu. Jakmile to bude mozné, prehod'te 
paku na pravé sténé a pockejte, az voda zaCne sama opadavat, neopou- 


Stéjte stil, dokud voda dostatecné neklesne. 


d startu bézte stale rovné, probéhnéte mezi kostlivci trhajicimi si 
hlavy a zastavte se az tésné u skalni stény. Bez zavahani vyskakejte 
po vétvich na vrchol skaly. Pokud budete rychli, uniknete skalnim 
orlim bez boje, pokud ne, Geka vas neprijemna Sarvatka. 

Jdéte doprava, slezte po Zebriku a pokracujte vpravo az ke kame- 
nem podlozenému stolu. Ustfelte mu obé nohy tak, aby se z néj stala pri- 
mitivni houpacka s kamenem 
v misté tézisté. Levou Cast - .% 
prkna nyni podstrcte pfesné ~~" 
pod kamennou ptaci hlavu 
chrlici ohen a hlavu pak 
sestrelte dolt (viz mapa). 
Prkno na kameni s ptaci 
hlavou naloZenou na jeho 
levém konci odtacte dole- 
va, pod klec s uvéznénym 
orlem. Jakmile se kamen- 





A i is ‘ 


; ‘ + 4 " 


' 


— a a a a i = 


_— Ss 


ato posledni Urovefi neni vabec jednoducha. Vyzaduje velkou 
soustredénost a trochu premySleni. Probéhnéte okolo vaseho 
rozbitého letadla a na prvnim zameckem 
schodé se rychle skréte. Ve chvi- 
lich, kdy plamenomet nestrili, na 
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stranka prosté nechtéla vyjet z osvitov- 
ky ani po nékolika pokusech a po ruz- 
nych upravach. Tak snad nyni s bilym 


vystrihnuté. Na Macintoshe a program 
pozadim... Uff... (19.2. 13.00 hod.) 


Pozn. layoutu: Tato stranka byla 
Quark to vSak bylo asi pfili§ slozité - 


puvodné krasné barevna, mapy 
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Skoéte za ni a ted’ bud'te opatrni. Bedna lezi na plovoucim stole; po 
malych kriiécich dojdéte na jeji pravy okraj a spadnéte na stul. Pokud 
zapadnete do vody, rychle na stul vysko¢te, jinak zemrete. Jakmile budete 
na stole, bednu rozstrilejte a po kouscich prken preskakejte vodu sme- 


na ptaci hlava bude nachazet presné pod kleci, vylezte po zebriku 
a skoéte na pravou Cast prkna. Hlava se vymrsti do vzduchu a poskodi 
orlovu klec. Na osvobozeného orla nasednéte stisknutim strely. 

Lette doprava nahoru ke kolosalni konstrukci propletenych Zelez. 
Otoéné plosinky nastavte nejdiive tak, aby kulicky z horni zasobarny 
dojely po kolejnicich na misto oznacené na mapé ,,A“. Timto smérem 
poSlete kuliéky t¥i a potom ploSinky premistéte tak, aby trasa sméfovala 
k mistu ,,B“. Touto cestou vypustte Ctyri 
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chvilku vstavejte a hazejte hvézdice, dokud priichod nebude volny. 
Okolo zelezného kyvadia jdéte stale doprava, az k Zebriku, po 
kterém slezte doli. Po Sarvatce s netopyry si dotlacte stolicku pod 
vysokou knihovnu a vyskakejte si pro kladivo. Stoliéce, ktera vam 
pomohla dostat se na 
knihovnu,  ustrelte 
levou nohu a odsunte 
ji doprava (viz mapa). 
Po zebriku se vrat'te 
zpéet ke kyvadlu, dva- 
krat do nej strelte 
hvézdicemi a potom 
jej kladivem roz- 

houpejte 
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otevreny sud na pohyblivy pas a skocte do nej. Jakmile Dbudete vezet 
v sudu, strelou prehodtte paku na prave stené. Pokud jste postupovali 
spravné, sud se za vami zavre a vy budete vhozeni do move. U brehu 
ze sudu vyskoG¢te a treti Ukol je za vami. 


kuli¢ky. Lette do dolniho sektoru (neni oznacem zadnym pismenem) 
a dejte se doprava. Neustale strilejte a drzte si nepratelské letky od téla. 
Na misté oznaéeném na mapé vykricnikem se nep/fatelé rodi. 
Zastavte se tésné pred nim a bez pestani stfilejte. Ctvrty nebo paty 
nepyitel upusti kladivo. Rychle si pro néj dolette a vrattte se k zelezné 
konstrukci. Pristanite na misté ,,A“, kam jste nedavno posiali tri kuli¢ky 
a opatrné projdéte Skvirou pod sténou. Jakmile budete na druhe strané, 
rychle se vratte - spadl by na vas mohutny kvadr. Opét projdéte Skvirou 
a vSimnéte si snizené podlahy, ktera pokracu- 
je dale doprava. VaSim ukolem je dopravit 
; kvadr na pravou stranu, aniz by zapadl do 
7 / snizeniny. Je to nechutna prace, pri niz musi- 
W)/, te chytre pokladat kuli¢ky na mista, kudy 
_ oy, yy bude kvadr projizdét, aby se nesvalil na pod- 
Jy YY /  \lahu. Kvadrem pohne pouze kladivo, které jste 
Vi / ziskali od okridlenych potvor. Pri pohybu po 
kuli¢kach kvadr nesmi ztratit rovnovahu, vzdy 
musi stat pevné na dvou kuli¢kach tak, aby se treti (zadni) mohla 
posunout dopredu. Mozna vas napadne, proé jsem nepouzil kuli¢ky 
étyri, ale vérte mi, Ze PSYGNOSIS vSechny chytraky prechytracili... 
Jakmile bude kamen na druhé strané, dotlacte ho az ke stené 
a vyskocte po ném na vyvySeny podstavec. Udélejte nékolik kroku 
dopyedu a rychle se vrattte. Vynorila-li se za vami prisera, na kraji pod- 
stavce se k ni obratte, vyskoCte a strilejte hvézdice. Proces opakujte, az 
vse skon¢éi ohavnou smrti (pokud mozno ne vasi). V mistnosti za pod- 
stavcem naleznete banku, se kterou se vrat'te k Cekajicimu orlovi a slette 
o patro nize (,,B“). Lette doprava, az k bazénku s krvi a navolte si banku. 
Kouzelna krev v kouzelné bance pomuze proti Maletothovi. 
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VySvihnéte se na néj a ve spravném momente skocte doprava, na 
horni podiazi. Navolte si opéet hvézdice a rychle, dokud se kyvadlo 
jesté kyve, ustfelte Zeleznou kouli tak, aby vylétla doprava ve sméru 
Sipky. 

Vpravo od vas se nyni nachazi velka skladacka a kousek od ni 
tri akvaria pina ryb. Pokud skladacku sloZite, zjistite, které druhy ryb 
se navzajem poziraji a které ne. Pouze jedina ryba neZere lidske 
maso a vaSim Ukolem je pomoci jefabu premistit ryby v akvariich 
tak, aby se navzajem sezraly a zustala pravé ta jedina, ktera vam 
neublizi. Mné osobné tento postup pripadl prilis zdlouhavy a tak 
jsem si s rybami chvili hral, dokud nahodné nezbyla jedna nebo dvé, 
které mé Zraly. Proc se vSak pod rybou v akvariu proste nesehnout? 

Po akci s rybkami projdéte pres systém akvarii do dolni Casti 
mapy. Pokud jste v knihovné spravné pripravili stolic¢ku, Ceka zde na 
vas mohutna Zelezna koule. Prohlédnéte si pravou dolni Cast mapy. 
Je zde velky tavny kotel, dvé packy, zavrené dvefre a diamant zality 
v ledu. Postupujte nasledovné: ostnaté kyvadio spusténé se stropu 
(asi misto lustru) rozhoupejte kiadivem a sestrelte jej hvéezdicemi tak, 
aby spadio doleva, do otvoru v zemi (v této Casti hry vam hodneé 
pomuze mapa). Zelezny kotel dostrkejte doleva, vylezte po zebriku 
a vhod'tte do néj kouli. Prehod’te packu oznacenou ,,A“ a Cekejte. 
Zelezo vytékajici z kotle zaéne pomalu rozmrazovat ledovy kvadr. Az 
bude led asi v poloviné své vySky, skocte na néj a rychle preskocte 
na ploSinku vpravo. Prehod'te paku ,,B“ a seberte ze zemé diamant. 
Projdéte do pravé mistnosti, postavte se presné pod diamant a hvéz- 
dicemi rozbijte led. Pak jeste souboj s Maletothem, Uff. 

ANDREW 
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ejdiive zajdéte do vesnice ke krejcimu, pred kram- 

kem si pak vezméte peniz a ze sudu mrtvou rybu. 

U pekafe si za stfibriak kupte dort a vydejte se na | 
zapad ke véelam. Dotérnému medvédovi hodtte rybu a ze 
stromu si vytahnéte plastev medu. Hul, kterou najdete 
pod stromem, hodtte psovi 0 jeden obraz na sever. 
Vydejte se do pousté k chramu na severozapadeé. Putujte | 
pies oazy tak, abyste mohli Gasto pit vodu. V oaze pred § 
chramem se schovejte za kamen pred loupezniky. Hul na | 
otevirani dvefi od chramu musite ukrast z malého stanu | 
v tabofe lupiét na jihozapadé. Z pokladu v zamku ukrad- | 
néte pouze olejovou lampu a zlataéky vpravo od vchodu 
a rychle ven, nebot dvefe se za chvili zavrou. 

Cestou zpatky si vezméte od kostlivce botu. Vratte se . 
k lesu, cikanovi pfed maringotkou darujte zlatak = 
a posiechnéte si co vam piedpovi véstkyné v maringotce. 
Smuteéni vrba na vychod odtud si vam postézuje, ze 
drive byla princeznou, ale zla Garodéjnice ji vzala srdce 
a proménila ji ve vrbu. Diky amuletu od cikanky se Caro- 
déjnice nemusite bat, nezapomente si ho vSak nasadit. 

Jdéte do kouzeiného lesa a az se k Carodéjnici dosta- 
nete, pouzijte na ni lampu. V jejim doupéti si z truhly vez- 

| méte kolovratek, ze Supliku pytlik se tremi drahokamy 
a z lustru kliéek od schranky zabudované do jednoho 
stromu v kouzelném lese. Tam totiz schovala ukradené 
srdce, které musite donést vrbé. Ale abyste se dostali | 
z lesa ven, musite vychodné od doupéte Carodéjky 
vymaékat medovou plastev a hodit na zem tri drahoka- 

| my. Na ty se chyti skfitek, ktery nas vyvede ven a navic | 
vam daruje Sikovné boty. Vrbé odevzdejte srdce a na |= 
misté, kde tabofili cikani seberte tamburinu. Rodinka | 
gnomt se zajima o kolovratek, za ktery vam da drevénou | 
loutku. U pekafe zachranime Zivot malé kryse, kdyz po 
oSklivé koéce hodite botou. 

Ve vesnici vyménte v hrackafstvi loutku za sanky 

au Sevce boty za kladivko. V hospodé vas svazou | 
a zavfou do sklepa, tam vas ale osvobodi krysa. Vemte 
si lano, kladivkem vylomte zamek, v kuchyni ze skjiné | 
vylovte slaninu a zadnim vchodem vyjdéte ven. ! 

Prohledejte kupku sena. Na pomoc vam prijdou mra- | 

| venci a nalezenou zlatou jehlu. Tuto vyménte u krejciho He 
za plast. Hada, blokujiciho cestu do hor, vyplaste tambu- 
rinou a v horach si oblecte plast a ochutnejte slaninu. 
U propasti pouzijte provaz na vystouply kamen (nikoli na 

| vétev), vySplhejte nahoru a pfeskakejte po kamenech. im 
Zakefného vika pronasledujte na sankach a hladovému | 
orlovi pfed zamkem dejte kousek slaniny. 

V zamku, ve chvili, kdy vas budou chtit roztrhat vici, 
zahrajte na harfu a dostanete extra Sanci. Po Yetim 
hodte dortem a v jeho jeskyni si kladivkem ulomte jeden 
krystal. Ve skalnim hnizdé najdete medailon a pak se 
objevi orel, ktery vas odnese k mofi. Na plazi si seberte 
dlato a kousek na sever najdete lodku. Musite ji vSak nej- 
difve vymazat voskem, ktery zby! z plastve. S lodkou 
doplujte k ostrovu s harpyjemi, kde na hladové potvurky i Net Cie 
zaptisobi zase vase harficka. ee te il 

Z travy na ostrové zvednéte rybafsky hacek, o obraz re 
jiznéji zranéného Cedrica a na plazi velkou muSli. Vratte 
se na pevninu, dejte stafeckovi muSli a poproste ho, aby 
uzdravil Cedrica a ukazal vam cestu k mordakovu fe 
zamku. Az pfiplujete k ostrovu, tak seberte mrtvou rybu es saa raneaatanaatua fe te. 
a po uzkych schodech se vydejte nahoru k brané. Draci | PESTA ae 
hlavy zniéte pomoci krystalu, ktery odrazi jejich paprsek. 
Pied hlavnim vchodem odboéte vievo na malé schudky 
a pomoci diata otevrete tézkou miiz. | 

Dostanete se do labyrintu, kde narazite na pfriSeru, 
které musite vénovat tamburinu. Udéla salto a vypadne ji | 
viasenka. S tou se daji oteviit dvefe od mordakovy spizir- | 
ny. Tam si vezméte ze skfiné pytlik hrachu a v kuchyni 
dejte princezné medailon. Dal v zamku vas chyti morda- 
kav sluha a vsadi vas do cely. Pomoci rybafského hacku @ 
vytahnéte z mySi diry kousek syra. Tentokrat vas zachra- | 
ni princezna, ale az sluhu p/isté potkate, musite mu hodit | 
pod nohy hrach. V zamku po chvili bloudéni potkate Cer- 






















nou koéku. Hodte ji rybu a chytte ji do pytle od hrachu. “ 
V knihovné, ktera se nachazi v zapadni ¢asti horniho | 2 -SMUTEGNI VRBA 
patra, si pfectéte knihu kouzel a pockejte, az si Mordak | 3 -KOUZELNY LES 
lehne do postele. Pak si vypujéte jeho kouzelnou hal | 4 -CRISPINUV DUM 
z noéniho stolku a v laboratofi na vychodé pomoci velké- 5 - TERMITI 
ho sklenéného pfistroje precerpejte jejf energii do hulky 6 - GNOMOVE 
dobrého éarodéje (polozte huilky na misky vah). Pristroj | 7. =LES 
spustite tim, Ze do otvoru vhodite kousek syra. Po preno- 8 - HAD, CESTA DO HOR 
su energie si vezméte Crispinovu hulku. V souboji 9 - VCELY 
s Mordakem se proménujte v nasledujici kombinace: 4-2- 10 -HOSPODA 
14-3. Po definitivnim zlikvidovani Mordaka se objevi dobry 11 -PEKARNA 

ee 12 - VESNICE 


éarodéj Crispin a pfenese zmizely zamek opét na sve 


misto a v8ichni se Stastné vrati domdu. S.S.C. TABOR LUPICU 
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@ t@mto Cisle prinasime navod na fan- 
© Aastickou adventuru firmy CORE 
™ DESIGN, na hru CURSE OF 
ENCHANTIA. Cela hra se nese 
v pohadkové - fantasticko - humorném 
duchu a ma neobyGejny spad (samo- 
ziejmé pokud jste majitelem dostatec¢né 
rychiého PC nebo mate svuj pocitac 
AMIGA nebo ST vybaven harddis- 
kem...). Staci jen prochazet jednotlive 
scény, fesit nepfilis slozité problémy 
a kochat se vytecnou grafikou a humo- 
rem. Kdyby se ale presto vyskytly néja- 
ké nesnaze, tady je jejich feSeni. Hru 
jsme dohrali takfikajic na ex, to zname- 
na jednim dechem, a tak nas omluvte - 
i navod je psan tak trochu jednim 
dechem, ale to nikterak nesnizuje jeho 
presnost. Vydejte se tedy spolu s nami 
do kouzelné zemé, ktera je tak trochu 
zakleta... 









UTEK Z VEZENI 

Hiavou dolti v smrdutém vézeni (proc 
vsechny dobré adventury zacinaji stejné 
- viz LURE OF THE TEMTRESS 
v Excaliburu ¢.13..). Zavolej o pomoc na 
hlidaée, pfijde té sprazit, zakopne, 
vypadne klié. Zvedni klié. Pouzij kli¢ na 
fetézy. Dojdi k cihlam, stiskni cihly, 
najde& viasenku. Hop ke dvefim, jako 
spravny zlodéj odemkni dvefe viasen- 
kou a jedeme dal. Seber akvarium, dej 
se doleva, vyhybej se palicim a sbirej 
mince. Projdi dvefmi nalevo...aaaahhhh, 
voina cihla, pad do mofe, zblunk, dusis 
se, topis se, pomdddddc. Oblékni si na 
hlavu akvarium. Osvobod tahem rybu, 
prozkoumej skvrnu na dné a vezmi 
éerva. Po¢kej az osvobozena ryba pifi- 
nese musli a seber ji. Dej obchodnikovi 
jménem Mr.Fish Gerva a spust pfistroj. 
Dojdi doleva k Zelvé, dej zelvé muSli 
a jedééééém. V rakosi najdes rybarsky 
prut, seber ho a bojuj pomoci ného proti 
zralokovi. Pockej az se zavie obi musle 
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AHOJ CTENARI, 


tak jsme se zase seSli u dopist. Chodi 
nam jich pofad dost a obéas se objevi 
néco doopravdy zajimavého. Zrovna 
nedavno nam pfisly perfektni navody na 
Goblins Il a na Personal Nightmare. 
Jestli to takhle pjde dal, budeme se 
snazit naplinit navodovou_ sekci 
EXCALIBURU hlavné vasimi prispévky, 
abychom se mohli svobodné vénovat 
recenzim, jak je tomu u zapadnich Caso- 
) pisi zvykem. Neposilejte nam tedy 

recenze, ty si budeme psat vZdy sami. 

Pribrali jsme nového Clena redakce, 

ktery by se mél starat o osmibitovou 
éast a plakat nad dopisy rozzufenych 
: Sinclairaéd a C64art (a Ataristt - ha, to 


bych dostal, kdybych je neuvedl!). 


Jeho jméno zatim nezvefejnime, 


- ee 















a preskoé ji. Do poklo- 
pu vraz pouzity prut 
a cesta do jeskyni je 
volna. 


JESKYNNI INTER- 
MEZZO 

Ve zpola zatope- 

né jeskyni seber mof- 
skou rostlinku a potom 
stiskni spinac ma 
sténé. V bludiSsti najdi 
dvanact kamend, Ctyri 
velké, étyfi prostredni 
a Ctyri malé a postup- 
né je dones do mist- 
nosti s oznaéenim ROCK BASHER 
MEDITATORS INC., dostanes prova- 
zek. Najdi pocitaé a minci. V mistnosti 
s péti otvory ve zdi prohlédni vSechny 
a vytahni vétvicku z posledniho. V jesky- 
ni s prknem na zemi a kamenem poloz 
prkno na kamen a hod pocitac na jeho 
konec. Dostanes se k magnetu a muzes 
s klidem sko¢éit dolu. Navaz provazek na 
magnet a dojdi do mistnosti, kde jsi 
naSel pocitaé. Hod magnet na provazku 







do diry na ziskaS ocelové lanko. S lan-§ 


kem dobéhni k hlinéné priSefe a natahni 
jf lanko pfes cestu. Bac! Seber kus hiiny, 
ktery se na lanku zachyti. Odkvac ke 
studni a hod do ni minci. Od kouzelneho 
dédecka si prej helmu. Seber helmu 
a dojdi do mista s padajicim kamenim. 
Nasad si helmu a probéhni skrz kameny 
(hura). V mistnosti s kbelikem smichej 
hlinu s vétviékou a mofskou kvétinkou, 
dostane§ tzv.,maglajz*. Skoé do kbeliku 
a hod si ,maglajz* na hlavu. Podivny 
tvor té vytahne ze studné. Po pésince 
se vydej do mésta. Loupeznik, ktery 
zakopne a ztrati me¢ je Spatny loupez- 
nik! Seber meé a sekni do loupeznika. 
Zvedni jeho zlataky (ha, ha, ha) a vstup 
do mésta. 


CESTA NA KONEC SVETA 

Ve mésté ihned ke kouzeinikovi. Za 
zlataky se nech pfenést na pésinku na 
samém konci svéta a pfiprav se na 
poloakéni éast. Zatla¢ kamen do pro- 
pasti a pfeskoé ho. Pozor na padajici 
kamen! Vhiffff. Seber rukavice, které 
jsou pokazdé troSku jinde a dojdi ke cty- 
Fem vypinacim. Stiskni prvni, druhy 
a étvrty zleva. Prfejdi most a ukofisti pro- 
vaz. Elektrického muzika snadno shodis 
s pomoci rukavic. Projdi lavinou kamenu 
(poékej na prestavky v jejich padani) 
a v jednom z vyklenku najdes maly 
oblazek. Poloz si oblazek na hlavu 
a ziskaS tak kaminek, ktery neustale 
pada ze skaly. Vrhni kaminkem na skal- 
ni previs a prejdi propast. Pred dalsi 
propasti odhod’ provaz a vysko¢ na néj. 
Dej pozor na dalS{ zakefny kamen! 
Preéti napis na skalni sténé (OPEN 
SESAME) a kouzelnou formuli vyslov. 
Vejdi do jeskyné a pozdrav muzika na 
pferostiém papouSku (HI!). Vrrrrrr zpat- 
ky do mésta. 


CESTA NA SEVERNI POL 
Vydej se do obchodu s odévy 
(BENN"S COSTUME SHOP). Kup si 
damské Saty a ve vedlejsi mistnosti si je 
vyzkousej. Dvermi projdi na severni 


jelikoz kaZdému je zivot mily. V redakci 
se v posledni dobé déji divné véci, mluvi 
se o pravidelném vychazeni (ach jo) 
a o rozsireni poctu stran. Nebojime se, 
ze bychom neméli tloustnouci Casopis 
éim naplinit. Brzy zaéneme pravdépo- 
dobné vydavat recenze na Game 
geary, Gameboye, Lynxy, atd, takze 
o prispévky nebude nouze. Rikate si, Ze 
vam mazeme med okolo pusy? Ale 
prvni barevny Cislo taky nikdo necekal, 
ze jo? Tak a ted, co jste nam napsali 
krasneho: 
ABE neposilejte nam jiz navody 
na SABOTEURA Il, mame jich tu jak 
toaletniho papiru, potfebujeme novinky! 
Prestarite nam vyéitat nedostatek novych 
véci na vase milaéky a radéji nam néco 
poglete. Sestnactkafi nam neustale néco 
posilaji a vy nic. Kdyz nam nic neposila- 






















toénu (co se diviS, fikal 
jsem ze je tahle zemé 
zakleta, nebo ne?). Seber 
snehovou kouli a hod ji po 
snéhulakovi. Podie mapy 
najdi sprej. Protoze moc § 
pachnes, ihned sprej pouzij. 
Najdi prkno a poloz ho na 
misto, kde vyskakuje ryba 
z vody. Seber rybu a dojdi 








































































kovi rybu a seber pfut. 


jsi totiz velmi nudny spolec- 


Bhever 















k eskymakovi. Dej eskyma- 


MuzeS jesté pozdravit} 
mroze, ale ten jen zaziva - 









nik! U ledového bloku se 
zamrziou pfiSerkou udélej 
z prutu ohnicek. Po zhasnu- 
ti ohniéku seber popel. 
Dojdi na severozapadni 
okraj a pfejdi na utes. 
Zavolej svého zeleného pfi- 
tele na pomoc (HELP) 
a projdi dirou v ledu. i 
U mofe nepouZzivej lodku § 

ale odhod popel, vodni drak 
té preveze do ledového 
palace. U vchodu stiskni 
postupné rampouchy od 
nejvétsiho k nejmensimu. 
Vejdi. Seber koSté. Pomoci 
kostek otevri postupne 
vSech Sest tajnych dvefi: 
(seber kostky, vrhni kostky 
na stul) a najdi hlasnou = 
troubu, ledovou kostku 
(7!) a zrcatko 



















































































strum je pryc. Seber hasici 


Rampouch a pistoli ziskaS pomoci kos- pristroj a transportuj se zpét do mésta. 


téte. Dej pistoli do pouzdra, v misce 
najdes strep a slunecnicovy olej. Dej se 
na sever a seber piStalku. Spoj piStalku 
s hlasnou troubou a mocnym fukem roz- 
bij okno. Proskoé oknem. Laserovy 
paprsek zlikviduj postupnym pokladanim 
lesklych predmétt do osvétlenych otvo- 
ru. Do prvniho otvoru poloz zrcatko, 
nasleduje ledova kostka, ulomek ram- 
pouchu a stfep. Do zavfenych dvefi 
vraz hever a je vyhrano (skoro). Pozor 
na mrazivé stfely ledove kralovny! 
Pfeskoé stfelu a sedni na trun. Fiffifiiiiii 
ochranné zafizeni a odpérovani vzhtru.§ 
Bac! Cestou dal té uchopi silna ruka. 
Nevadi. Nalij si na hlavu olej a proklouz- 
ne jako slimak. V bludisti najdes zapal- 
ky. Projdi do mistnosti se zelenou potvo- 
rou, schovej se za sloup a pockej, az 
upadne do spanku. V jediném blesko- 
vém utoku se pfibliz k levé hnaté a bojuj 
zapalkami. Staéi trocha ohné a mon- 


CESTA NA SMETISTE DEJIN 
Vydej se znovu ke kouzelnikovi a za 
dalS{ zlataky si nech 
priéarovat praseci 
hlavu (to ti patfi!). 
¥Projdi kolem strazného 
brouka v zapadni ¢asti 
mésta. Na smetiSti se 
dej doleva, seber néco, 
co vypada jako svazek 
slamy nebo vlasu. 
V lavovém poli najdes 
kus Zeleza. Z hromady 
odpadkt vytahni kaze- 
tu, z jiné hromady uko- F 
fisti starou fusekli, 
z dalsi razitko a tuzku. i 
Stré to néco, co vypada 
jako kfizenec slamy 
a viasti do toho nééeho, co vypada jako 
giganticky nos s nozi¢kami. Vrrrrrrr a je 


DOPISY C 


Ue vasich navodti uvadeéjte, kte- 
rému pocitaci hra pfislusi, ne vzdy to 
je jasné a ne vzdy nam to napisete (co 
ze tahle poznamka déla mezi dopisy? 
Tady si ji totiz nejlépe vSimnete - ha ha, 
to jsme na vas vyzrali). 
Denali J. KaStankovi z Prahy 8 za 
trojrozmérnou mapu na Antiriad, 
méli jsme tu jiz leccos, ale 3D mapu jesté 
ne. Jen tak dal, vzhtru k virtualni realite. 
Uz mé to zase bere, jakoby nestacila 
Pafanska romance. Mimochodem, 
napiste nam, jak se vam libila. Byla lepsi 
nez balada z EX. 1/92 nebo ne? 
















grafika 2, hudba 2, f% 
Ataris 





te, tak vas asi tolik neni. Ale jestli jo, tak 
se chlapi vzmuzte (taky Zeny, Ouch..). 
azena redakce Excaliburu, libi se 
mi VaS novy design Casopisu 
a pral bych Vam, aby se Vam dalSi 
cisla dayila alespon tak, jako tako ta 
predchozi... nemame co dodat, diky cti- 
hodny étenari, Tomasi Némci z Prahy. 
omas nam poslial dalsi (!) typ na 
INDYho 4, pfi hledani Platonovy 
knihy se pry da upéci jedna z Cernych 
koéek v peci a kniha z ni vypadne. 
Nékolik pafant najednou si nevi rady 
s kombinacemi na soustfednych kolech. 
Podle knihy pry nejdou nastavit. Vite, jak 
jsme na to prisli my? Je to velice original- 
ni: vyzkouSeli jsme vSechny kombinace, 
ale v navodu bychom to prosté nepfizna- 
li. Ze nevite o co jde? Tak co to Ctete, 
kdyz jste Jonese IV nehrali! 






























































lopatou a seber chleba 
s Cesnekem a kfizek. 
Upir popobéhne ke 
svemu rodnému hro- "a 
becku. Vyvrat nahrob- ¢ AB 
ni kamen. Upir znovu = | #me 
odbéhne. Dojdi pred 
néj a i pfes jeho pro- 
testy snéz chieba 
s Gesnekem (dobrou 
chut). Seber vysavac. 
Znovu pred chudaka 
upira a odezen ho kfiz- 
kem. Dej se doprava. ~~. at 
Upir se schova zahrob © a4 

a bude naivné Cekat, | 
ze se té zbavil. Ubozak. Prijd k nému ducha - vysaj ho vysavacem 

zprava a vystra8 ho ¢inely. To je posied- fgg 2- kouzelnice zacne dymat a chysta se 
ni kapka! Nebozak si sbalf kufry té spalit - stiskni hasici pfistroj 


mraéku se pohyby doleva 
a doprava snaz dostat co 
nejblize pytiiku a jisté se ti 
podafi ho sebrat. Seskoc 
z mraku dol a vejdi do dvefi, 
které se objevi blizko vrako- 
visté automobilu. U mfize 
§ nejprve odhod’ sprej a potom 

stiskni zlaty plech (nebo co 
to viastné je) a nakonec tla- 
Gitko. Na elektricky nabitou 
podiahu nejprve nasyp skle- 
nénky z pytiiku a na né hod 
kus zeleza od sopky. Seber 
vétrak a otevri dvere osved- 
éenou viasenkou. 


















CESTA NA HRBITOV DEP- 
TANI UPIRA 






| Jako obvykle do mésta kefga odtahne z hrbitova. Vydej se za nim a uhas ji 

| kouzelnikovi. Nech se nalm™m—do posledni éasti dobrodruzstvi. 3. kouzelnice vystreli ohnive strely - 
chvili umrtvit a procitnes odraz je vétrakem zpet 
v rakvi. Seber kost a s jeji OSUDNE SETKANI 4. kouzelnice padne bezviadné k zemi 
pomoci se prohrabej na Pred vchodem do palace staéi zatla- - dojdi k ni a poloz na ni kouzelny 
povrch. Rychle se schovej za fm Cit na branu a vejit. V zamku zlé kou- prsten. 





5. neboha kouzelnice zmizi a ty se 
muzes vratit ke své oblibené hfe - 
baseballu. a 
Neni to piijemny pocit, dohrat zase- 
jednu vyéerpavajici hru? 

THE PLAYERS 


zelnice se vydej doleva - najdes kou- 
zeiny prsten. Zpatky do haly a potom 
do knihovny. Najdi zelenou knihu 
a zatahni za ni - objevi se tajny vchod. 
Posledni bitva probiha v péti fazich: 

1. kouzelnice na tebe poSle zlého 


otevreny hrob a pockej, az do 
néj upir spadne. Seber Ginely, | 
lopatu a zrcatko. Pfiprav se 
na psychické zdeptani nebo- 
= hého upira. Nejprve ho prasti 
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A. LEDOVA kosTka 
2, 2kMPovcH 
2. PiISTOLE 
%. TROVBA 
5. HEVER 
G- ZRCATKO 
}- PISTALKA, OKNO 















pry¢! Sebéhni po schodech. Dalkove 
ovladani je tvoje. U hromady zlataku 
naplfi ponozku mincemi a takto vytvoye- 
nou zbrani prasti robota po hlave. Vstup 
do lodi. Hod prkna na vodu tak, abys 
moh! pfejit na druhou stra- 
nu. Seber zlaty plech, 
a SOO frebo co to viastné je. 


, r U kapely podivnych 
; s potvor vloz kazetu do 


magnetofonu a stiskni dal- 






® mince 


wee 





enxaseetne 













Kem kové ovladanf. Z hromady ~~ : 

4 dopisti vezmi jeden, opatti , pte STudna 
| j ‘ . z 5 a 4 

| e je} znamkou a hod do , 

a schranky. Zpatky k chlapci , 

apad 1, zabaval ff s magnetofonem. Dej mu 

TPC nahranou kazetu a proto- 


ze ma uz svuj ztraceny 
dopis, Cile odkvaci. V jes- 
kyni mocnym hlasem 
| zavolej 0 pomoc a sesype 
se kameni. Najdes sprej 


\¥ 


a kartu k otevirani dvefi. U kapely vioz 
kartu do oviadaée dvefi a vejdi. Na 





‘TENARU 


Ue vasich navodu uvadéjte 
jméno a hlavné TELEFON! Jakmile 
se nam vas navod bude libit, hned vam 
zavolame. Ne, nebojte se, tato 
poznamka do dopist patii. Neznamy 
autor nam nedavno posial tri skvelé 
navody na hry Boby, 2nd life 
a Poradce a my nevime co je to za hry, 
na jaky pocéita¢é jsou a kdo je autor 
navodt. Je nam to lito, mily anonyme, 
ale musi§ se lépe specifikovat. At Ziji 
cizi slova! 

trasné nas drtite za nepfesné mapy 

na Beholdera |. Patii nam to. Jejich 


autorem je z paranského hlediska zesnu- 
ly David Kika, ktery je straSné odflakl 
a my mu prejeme zubatou, Zubatou, 
ZUBATOU. Ba ne, Davy, diky za tvoji byt 
jen docasnou spolupraci, snad se nékdy 
jesté potkame. Snad se zavdéci 
Andrewovy mapy na EOB Il, o kterych 
on tvrdi, Ze jsou neprustrelné. No, uvidi- 
me. 

elmi by ma zaujimal Vas nazor na 

disketovy magazim AMI. Tolik 
Stefan HanuSiak. Takze zaptsobime 
ulohou zprostredkovatele a ptame se 
nagich étendrt: ,Jak na Vas zapusobil 
zahraniéni disketovy Gasopis AMI?“. My 
bychom radi spolupracovali se vSemy 
narody Sirého svéta. Pafani, pariaci 
a playefi vSech zem/ spojte se! ...fanfary. 
Maly BiTe, prosim, neodsuzuj nasi bom- 
bastickost. 


alSi pan na holeni je Petr Dana ze 
Zilina. Nevi si rady v Police 
Questu | od Sierry. Délaji mu problém 
zlotfili motocyklisti, jejichZ motorky zabi- 
raji celé parkoviSté. Musis si na ty mrchy 
vzit pendrek z auta, milyPetie, tady teo- 
rie nepomuze. 
ae Vondra z Trnavky doplnil nas 
navod na Last Ninju Il tim, ze C64ari 
musi krokodyla ve stoce znicit pomoci 
lahve piné alkoholu, kterou ma zebrak 
v levelu 2 sedici u obchodu Drugs. Lahev 
zapalime u louce tésné pred aligatorem 
a zpopelnime ho. Dik za radu Jirko (na 
Sincliru ho stacilo jen preskoCit). 
He Jsme Khelben a PK z Pizné 
a nevime si rady ve hfe Damokles. 
Nemiizeme rozlustit hadanku s pyrami- 
dami na planetach Midas a Archeror, 


také nevime, k Gemu slouZi '"Blue bea- 
con locator". Kolegove pafani, poradte. 

ajimavy dopis nam poslal The 

Atheist, ktery se mimo jiné pékné 
povrtal v navodu na Cadavera Il. PiSse: 
,Excalibur chvalim, ale snizil bych pocet 
navodti - myslim totiz, Ze hrat adventuru 
podie navodu je bibost. To uz je lepsi 
pustit si video, tam se alespon obrazky 
péknéji hybou a obéas to i mluvi Cesky“. 
Dale nam radi, abychom napsali recenzi 
na Bane of the Cosmic Forge 
(Wizardry Vl) a ma pravdu. Ta hra ma 
opravdu néco do sebe. Nicméné pravde- 
podobnéjsi je, ze napiseme néco na 
Wizardry VII, coz zrovna zaciname parit. 
K tvym vytkam ke Cadaverovi viz pokra- 
céovani Andrewova navodu... 
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ptaka. Pro zacatek si zde vSak do zasoby 
nakupte nékolik hojivych a posilnujicich 
pilulek a sérum proti otravé, které 
budete pravdépodobné potfebovat. 

Ve mésté se dale nachazi velky bazar, 
kde musite nyni provést Velky nakup. Od 
veteSnikU v prvni obrazovce kupte zapal- 
ky (TINDERBOX) a od zbrojife ostép 
a dyku (FINE SPEAR, FINE DAGGER). 
Od medafe kupte med a jdéte na sever. 
Uvidite béziciho zlodéje. Rozbéhnéte se 
za nim a ziskate si tak uznani méstské 
rady. V této Casti bazaru si dale vyménte 
vsechny penize za mistni ménu, kupte si 
pét zebfich kizi (ZEBRA SKIN) a trochu 
ovoce na diouhé cesty. Jdéte na jih, az 

a ™ it ek narazite na mistnost s rybarem. Zde si 

is at eal iz kupte nahrdelnik z bobulf (BEADS) 
wi a pokracujte na jih. V této posledni éasti 
bazaru se dejte do feci s kocicim proda- im 
vacem a dejte mu dopis, ktery mate 
u sebe od zacatku hry. Dale si od néj 
kupte vyfezavaného leoparda a od Sva- 
dieny si kupte Saty (ROBE). Po ,,Velkém 
nakupu* si mizete odpocinout v hospodé 
(vedie lékarny). Mate zde objednany 
pokoj a bezplatné jidilo. Na tomto misté 
pro vas neni nic dulezitého, muzete zde 
jist, spat a flirtovat s krasnou €jSnici. 
Pozdéji ve hfe se zde muzete setkat se 
Zajimavym €lenem Uhursina kmene, ale 
neni to nutné k dohrani hry. AZ se setmi, 
jdéte se pred spanim projit na bazar 
a potulujte se tam tak dlouho, dokud 
nenarazite na zlodéje, kterého jste honili. 
Promluvte s nim a dejte mu jidlo; pokud 
jej nepotkate, zkouSejte to nasledujici noci 
(je to dilezité). Druhého dne se muzete jit 
podivat do svatyné na vrcholku pagody. 
Lvice vam da za ukol pyinést jf Strazny 
krystal (GEM OF THE GUARDIAN), neni ae 
to sice nutné k dohranf hry, ale pfinesete- § 
li jej, budou vam bohove véstit budouc- 
nost. 

Vyspéte se do tretiho dne a budete 
zavolani na méstskou radu. Snazte se byt 
zdvofili a podporujte Rakeeshe. Po dlou- f 
hych rozhovorech se dalSiho dne probudi- f} 
te daleko od mésta, v CernoSské vesnici. 
Prolezte kazdy kout vesnicky, jdéte se 
podivat do savany a vecer si promluvte 
s Uhurou. Druhy den opustte vesnici 
a vydejte se jiznim smérem k Jezirku 
usmifeni. Napijte se a naberte vodu do 
kozeného vaku. Dale se vydejte na 
vychod smérem k dzungli a pokracujte 


vi. Potom si vezméte jeden (!) Strazny 
diamant a pokracujte po kmeni vy$, ke 
koruné stromu. Vstupte do druhého otvo- 
ru (tomu fikam super grafika) a Zalijte 
maly stromek v popfredi vodou z Jezirka 
usmifeni. Za odménu dostanete plod 
Velkého stromu. Na zpatecni cesté do 
vesnice se znovu stavte u Jezirka 
a naberte z néj opét vodu. Pokud vas 
Vv savané prepadne noc, rozbalte tabor 
a rozdélejte si ohnicek krfesadiem, teprve 
potom se muzete v klidu vyspat. 

Ve vesnici vas ¢eka tvrdy trénink. 
Nehledé na to, kolik ztratite Gasu, musite 
hazet ostép do terce tak dlouho, dokud 
vaSe zdatnost v hazeni nepfesahne 200 
bodti. DalSim muCcidlem je drevény most, 
po kterém se musite nauGit chodit. 
Dukazem vasi obratnosti na mosté bude 
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hoj sierraci! Koneéné je to tu! 
Dalsi HERO"S QUEST nazva- 
ny THE WAGES OF WAR. Jiz 
potreti se setkavame u této per- 
fektni série textovek a opét vam 
prinasime kompletni navod. Jako obvykle 
je to feSeni cesty bojovnika (Fighter), 
jelikoZ pro zlodéje a pro magika se feseni 
upIné liSi a tolik mista HQ3 vénovat 
nemuzeme. Pokusim se byt co nejstruc- 
nejsi, takze vynecham nékteré drobné 
detaily. Nez zaénete hrat, stahnéte si 
SKILL LEVEL v pomocném menu hry na 
minimum, jinak bude hra pfiliS narocna na 
dokonalost v akénich usecich a to je zby- 
teéna pritéz. POWER ON - CLICK. 

Ve méste Tarna je nékolik dulezitych 
mist. Mésto zdaleka neni tak slozité, jak 
tomu bylo ve druhém dilu, takze se nemu- 
site obavat delSiho bloudéni. Vasi misi 
zacinate v domé Rakeeshe, ktery je zaro- 
ven obchodem s kouzly, ale pro bojovnika 
zde bohuzZel nic zajimavého neni. Prvnim 
dulezitym mistem je lékarna, ve které 
najdete zajimavého chlapka s brylemi 
vecneé miuviciho o bylinkach a lektvarech. 
Po celou hru méjte na paméti: neustale 
se ptejte - kazdého a na vSechno. Je to 
dulezité k dohrani hry! Vyzpovidejte lékar- 
nika a dozvite se, Ze vam muze namichat 
velmi zvlastni lektvar, pokud mu pfinesete 
tri véci, piste si: vodu z Jezirka usmifeni, 
plod velkého stromu a plod jedovateé- 
ho vina. Muzete od néj dostat i extra hoji- 
vé masti vyménou za pirko Medového 



























































































































































to, Ze porazite Uhuru v souboji o rovnova- 
hu (je to nutné). Pod mostem miZete 
také ruckovat po dfevech a tim posilovat 
své paze, opakujte to neustale dokola, az 
vase sila presahne 200 
bodu. V mistnosti s klecf 
se pfilis nezdrzujte, muze- 



















doprava, az k Velkym vodopadim. te si zde sice zahrat hru é 
Potulujte se po lese a hledejte opici s cernosskym straznym, 
v kleci. Osvobodte ji a vratte se k zapad- ale neni to nutné. Pozdéji 
nimu konci dzungle. Najdéte posvatny GernoSi zavrou do klece 
NejstarSi strom. Vylezte nahoru a prv- divku vasich snu, kvdli Ye ¢ 
nim otvorem vstupte do mohutného které ted tolik posilujete Sie 
kmene. Uvidite poletujici svétla. (ale to jesté jakoby nevi- § ————————_ 
Nehybejte se a éekejte, az na vas promlu- te...). grafika 1, hudbe 
Po tvrdém tréninku ve min. VGA, 20 
RAM, Sot 


vesnici jdéte trénovat do 
savany. Zabijejte vSechno, 
co se vam pfiplete do 
cesty. Po savané zasadné 
béhejte, abyste se zdoko- 
nalili ve sprintovani - bude se to hodit. Pri 
velké Unavé je dobré nalézt Jezirko usmi- 
reni, napit se z néj a vyspat se v jeho bliz- 
kosti. AZ budete dostatecné vytrénovani, 
vydejte se na zapad, smérem k méstu, 
ale zatim do néj nevchazejte. Potloukejte 
se po okolnich skalach, az objevite mist- 
nost s Jedovatym vinem. Seberte par 


SACHOVE 


technické parametry pocitaée. 
Dnes je velkym pfrivrzencem 
Sachovych poéitacu, od nichz si sli- 
buje do budoucna stalé zlepSovani, 
soucasny mistr svéta Garri 
Kasparov. Tema Sachového po¢cita- 
ce padio i pri tiskové konferenci 
legendarniho a viastné neporaze- 
neho mistra svéta - Ameriéana 
Roberta Fischera pred jeho nedav- 
nym zapasem_ s_ Borisem 
Spasskym. Zatimco Spasskij se 





























f Peitihe ®  slavného vojevidce Uupinym| znamenal podstatne zkvalitnéni. 
dea sachoveho pocitace, ktera  WATCYemPAUECEM Cileceutae  Sachové poéitace jiz prestavaji yva 
se v dnesni dobe napinuje ke EREEcmaeeeeWiemlematiaiey  pouze hrackou zaéateénikti a pri- 

stale vetsi dokonalosti, je TW MeraneycimcmdeeMeemeee mérnych Sachistu. Jejich uroven 

pomerne stara. Vzrusovala Sacho- [TAVERVAIS aaieCllncMeleeietecwm § vyrazné vzrostla, takze pocateécni 
ve odborniky | laiky davno predtim, TY REEGMeReMOMeCMMOUE teu! § opovrzeni a nediivéra profesional- 

/nez dovolil vyvoj pocitacove vedy  FNNESTAINCMNCUMSCMeMseetcee nich Sachistu se postupné méni ve 

POS Creal Tale wees) im predvadéni vnitrku stroje pre-| RARIWMANUrdlerdele) <olarel(-a\ eaters 

__ 2a praotce Sachovych pocitacu| TA WA~AMCMCMNeMmtles)  nosti pocitace pro rizné analyzy. 

-muzeme s velkou nadsazkou’ — BRYN }ew-is _ Je treba fici, Ze iniciatory vyvoje 

a humorem oznacit Sachovy stro} Meee eunaaaeMemtitnk)  Sachovych pocitacu byli éasto 

_Jisteho pana Kempelena, ktery udi-- ARN emeNOm lamest © predni svétovi Velie 

voval sirokou verejnost v prvni PRE WwelEeeMeeieteemes?  Mimoradnou roli v techto snahach 

TN UMA staly béznou realitou. Po obrov-. & padesatych a Sedesatych letech 

_Dochovala se dokonce partie toho-- ARS atmecCeeeamacea)  ietech sehral mistr svéta Michail 

to sachoveho genia s cisatem FACT EMM eh OlMetseem §— Botvinnik, ktery jako inzenyr mohl 

Napoleonem, ktera skoncila pro FTA SSCCMCOcRe eats)  siedovat a zdokonalovat i odborné 





















































se prochazejte tak dlouho, dokud nenara- 
zite na dinosaura. Po jeho smrti mu vytrh- 
néte z hlavy roh a doneste jej nacelnikovi. 
Zde hra obéas zlobi, jelikoz vas strazce 
k nacelnikovi nechce pustit. Musite to pro- 
sté zkouSet. Nacelnik ohlasi vasi zkouSku 
zdatnosti na pfisti den a vy muzete jen 
doufat, Ze vaSe priprava byla dostateéna. 

ZkouSka je tuha. VaSim soupefem 
bude samotny nacelnikuv syn Yesafu 
a vy nad nim musite vyhrat. Prvnim uko- 
lem je ziskavani prstynku visiciho na stro- 
mé. Bud pro néj muzete vySplihat nebo 
hazet ostépy, je to na vas. DalSim Ukolem 
je dostat prsten z kruhu trnovych keyrt. Je 
to jednoduché: zasunte dutou kladu do 
rosti, prebéhnéte po ni a prsten seberte. 
Pri dalSim zavodéni se Yesafu chytne do 
pasti. Pomozte mu a spolu se vratte do 
vesnice. 

Dalsi zalezitosti je hod oStépem do 
tercée. Nyni si radéji ulozte pozici na disk. 
Tuto a nasledujici disciplinu musite vyhrat 
pokud jste byli v béhani porazeni (ja 
nedobéh! prvni nikdy). Musite se snazit 
strefit se do statického i pohyblivého 
terce, prosté musite vyhrat. Po hodu dru- 
hym oStépem do pohyblivého terce se 
rychle napijte vody z Jezirka. Je to sice 
dopping, ale zaroven jediny zpusob, jak si 
doplnit sily na tfeti disciplinu. AZ vyhrajete 
ostép (pokud prohrajete nahrajte pozici 
a hazejte znova), dojde k boji na klade. 
Boj neovlivnujete, staci se jen divat. Az 
Yesufa porazite, zepta se vas naceinik, co 
si prejete jako odménu. Prejte si leopardi 
zenu z klece a zaplatte za ni zebrimi 
kuzemi. Teprve jako dalsi véc si pfejte 
magicky buben (THE DRUM OF 
MAGIC), ktery vam pomuze k usmifeni 
uhufina kmene s leopardimi lidmi. Zena 
v kleci je sice vaSe, ale musite si ziskat jeji 
prizen mazanymi darky. Darujte ji sosku 
leoparda, nahrdelnik z bobulf a dyku 
z bazaru. V noci ji pustte z klece. 

Vydejte se na vychod, do samého 
srdce dzungle. Volejte (doslova) leopardi 
zenu a az se objevi, promluvte si s ni 
Oo magickém bubnu. Vezme vas do leo- 
pardi vesnice, kde musite darovat buben 
jejimu naéelnikovi. Potom se staci jen 
divat a divat a divat, a az se koneéné rada 
v Tarné dohodne na mirovém feSeni kon- 
fiktu, vydejte se znovu do savany, tento- 
krat budete hledat strujce vSech problé- 
mu, Gerného maga Zijiciho ve ztraceném 


kamenti ze zemé a Gekejte, az se jeden 
z mistnich netopyrii chyti do vinného kefi- 
ku. Pokud budete ¢ekat marné, opustte 
mistnost a vratte se, dokud se netopyr 
nechyti. AZ bude chycen, hazejte jeho 
smérem kameny, az se keyik stahne. 
Muze se stat, ze budete vinem otraveni. 
V takovém pfripadé rychle vypijte napoj 
proti otravé od lékarnika. Tak jako tak 
pockejte na noc a vratte se k netopyrum. 
Pokud jste postupovali spravné, bude na 
netopyfi skalce lezet plod Jedovatého 
vina a Zarivy kamen. Oboji seberte. 
Pokud mate zajem o extra hojive lahvicky 
od lékarnika, béhejte pfes den po savané 
dokud nenarazite na leticiho ptaka. Bézte 
za nim au stromu s vosim hnizdem 
#polozte na zem med. Odejdete a vratte 
se. Medovy ptak si bude pochutnavat na 






























































































s ni mluvte a zeptejte se ji na lianu 
(SWINGLINE) - ostatni opi¢aci vas vytah- 
nou do vesniéky. Opiciho nacelnika neu- 
stale obtézujte, az slibi, Ze vas dovede do 
ztraceného mésta. U propasti s bourici 
rekou utrhnéte dvé liany, hodte je pres 
rozsedlinu a poproste opici o pomoc (ASK 
ABOUT WINE). Po zufivé bitvé s prale- 
snim Gervem koneéné stanete pred bra- 
nami hledaného mésta. Zde jdéte ke dve- 
rim s vyrytym obliéejem a do dutého oka 
viozte zarici kamen od netopyrt. Uvnitr 
budovy se napijte vody z Jezirka a zabijte 
jednoho z démonu. Projdéte severnimi 
dvefmi a zatitocte na o¢arovaného Iva. Az 
jej porazite, otevfe se severni brana a pifi- 
jdou vasi pratelé z Tarny, z CernoSské ves- 
nice i z pralesa. Uzdravi vas i ranéneého 
lva a ocitnete se v mistnosti piné zrcadel. 
Poté budete bojovat s obrazem sama 
sebe. Pokud jste zlodéjovi na tarnském 
trhu nabidli jidlo, pomuze vam. Konecné 
budete mit trochu Gasu a naleznete Cerneé- 
ho maga. Mag je chytry a posle na vas 
sveho sluhu, kterého musite ihned zabit. 
Sluha zkameni, ale pozor, Cerny mag po 
vas zacne sifilet ohnivé stfely. Musite se 
chranit svym kouzelnym Stitem a ve vhod- 
nou chvili hodit oStép smrti (GPEAR OF 
# DEATH). Jakmile bude mag mrtev, strcte 
do zkamenélého sluhy a pres jeho teélo 
prejdéte propast. Na nizkém podstavci 
zde lezi sklenéna koule. Stréte do ni Sti- 
tem, opfete se do kresla a vychutnejte si 
zavérecnou sekvenci. ANDREW 
















































vasSem medu. Jakmile se pjiblizite, ptacek 
uleti a pirko je vase. 

Ted rychle do Tarny k lékarnikovi. 
Dejte mu plody Velkého stromu 
a Jedovatého vina a vodu 
z Jezirka usmifeni. Kdo 
vybojoval Medakovo pirko, 














































C muize je vyménit za hojivé mésteé. 
masticky. Jelikoz jiz mate Putujte na vychod, naposledy se 
Strazny krystal, navStivte vyspéte u Jezirka, napifite mech kouzel- 
svatyni a podstupte zvlast- nou vodou a pokracujte vychodnim smé- 
kem ni zkouSku  bohd. rem, az k Velkym vodopadiim. Potulujte 
4992 Lékarniktiv napoj bude prfi- se po lese a znovu vyhledejte opici, které 
——_———. #praven az zitra, takze se jste pomohli z klece. Opice vas pozve do 
lapad 2, zabava 1 ff iddte vyspat do hospody své vesnice v korunach stromti. Neustale 
HD, dop. 1 MB a dali den si lektvar 
plaster, mys vyzvednéte. Vratte se do 


GernoSské vesnice a jdéte 
se podivat na divku chyce- 
nou v kleci. Pouzijte na ni 
lektvar DISPEL POTION 
od |ékarnika a optejte se na ni Uhury 
i samotného naéelnika kmene. Reknou 
vam, Ze si ji muizete koupit, ale teprve 
poté, co se stanete Cestnym bojovnikem 
kmene. Boj o tento titul muze podstoupit 
pouze ten, kdo prinese roh stepniho 
dinosaura. Bézte do savany a potieti 
naberte vodu z Jezirka usmifeni. Potom 
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podie viastnich slov o tyto véci ia 









inékolik dni. Fischer vSak pfedpovi Nejdokonalejsi programy jsou Ponechme vSak stranou nejsil-§ 
ida i brzké omezeni tvofrivé sily fielsemeMeoMem sum © néjsi Sachové poditace, které} 
iSachistt v turnajovych partiich, kdy|  felfefeltfelatek mast ane c-v4-meraeremetcy  MOHOU byt jediné partnerem prok 
Bbudou Sachisté vétSinou opisovat! feleleEtMValmelemrclesleucmemeeeice 9 Sachove velmistry a popisme§ 
ivyCerpavajici analyzy pocitaée| (amVctllmelcuemmagaaamacwie  podrobnéji zpusob obsluhy, hry 
'z domaci pripravy. Pak pry bude? WCRA@elaclaemclicré4mintlemuaieies a ruznych funkci dvou pocitacu 






















































li8 nezajima, Fischer je presvédéen nutne zmeénit pravidla hry, napr. _ logiku vedeni Sachové partie (QVEV aim IIEti ome Mm VIclolalisice) 
APA eenone §« postaveni figur a tim privest pocitac/ Were fo] prvky, které délaji z pred Berlin), které prinasi na nas trh] 
STEAM AM ten CCMA CN Tam TIAY alespon na Cas opét k upiInym: ch svétovych Sachistt nikoli poci v relativné nejvyhodnejsich cenach} 

Palle arci-cimee-limelausieaa tace, ale umelce. Zda se, ze s firma ENISOF. Oba mohou byt§ 


prekonaji nejlepSi svetove Sachisty, 
bezchybné budou analyzovat slozi- 
ta zahajeni hluboko do stredni hry. 
Jiz dnes jsme svéedky postupneho 
znehodnocovani soutézniho vyzna- 
mu korespondencni hry, kdy 
mohou Sachisté hru podrobit analy- 
zam domaciho pocitace treba 


nedokonalych programt. NejvétSi|  fefeieWntmarcMalsieleecomcaraenetiaey nepostradatelnym analyzatorem, | 
sila poditaée je totiz i v tom, Ze jiz) WWMue ems CANA eae eel clelMeAeeM-y 8 Zajimavym spoluhracem i ucitelem| 
dnes ma v paméti do nejjemnéjsich| Fefelereidmelc-lacelelmelalemarcteeeemarm pro Sachisty Sirokych vrstev, od§ 
podrobnosti rozpracované tisice|  {alfelMMast=yaimelelenit-(er-laame- OCI Sachistu stfedni vykonnosti az} 
teoretickych variant. zatim nemohou odhadnout ani ti, [eset cence 

VAN saMalz\el-y4e\-\emelele-v4c @aiicem  Kteri si tento zazrak preji, ani ti (pokraéovani v pristim Gisle)| 
Sich velmistru od pocitacU nehrozi.| 1QrciaoM alee) ey-\Zel1 M. Vilimec, St. Bodlak§ 
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ff -druh energie. Konstrukté _ 
ale neuvédomili, co bude | ? 


sférickou poruchou. Ja ano! Benen 


ho letu nad Atlantikem jsem se dostal do 
mista anomalie vzduSného proudéni. 
Motory byly pietizeny, ja byl oslepen a na 
chvili nevédél o svété. Kdyz jsem se pro- 
bral, letoun byl prepojen na nouzovy pohon 
a vétSina oviadacich pfistroju vyfazena 
z Ginnosti. Hiedal jsem misto pro nouzove | 
pristani. Doletél nad pevninu, ktera se ryso- 


vala na obzoru, ale 2Adné letiSté ani vhod- 
nou silnici jsem nenaSel. KdyZ dogly zasoby 


energie, musel jsem se katapultovat. : 
Jakmile jsem dopadl na zem, ztratil pore 


vedomi... 
Oteviel jsem oi a hledél do tvafe 


podivné obleceného muze. ,Oh, koneéné 


jsi procitl, zacinal jsem si myslet, Ze uz 


vicekrat nevstanes. Vykresal jsem pro 


tebe ohen, ale dal uz nic uciniti nemohu. 
Az se budes citit zdrav, vydej se hledat 
krale lidi jménem Tanor, poskytne ti svou 
pomoc. Nyni ale musim odejit, Buh 
s tebou.* 

Co to jen k Gertu ma znamenat! O Gem 
to ten chlapik mluvil? A proé mluvil tak 
divné? A jaky kral? Kde to viastné lle 


am 


Se & | Prvnistfetnutis ne pifliS = 
Soa | pratelskymtrpaslikem. 


# Tyto a dalsi otazky se mi honily hlavou, 
kdyz jsem se rano probudil na rozlehie pla- 
niné. Po nékolika obhlidkach terénu mi 
bylo vSechno jasné. Ale poznani pravdy 
mé nepotésilo. Pfi nehodeé letounu jsem 
totiz porusil kontinuitu Gasoprostoru a diky 
tomu jsem se ocitl ve zcela jiném svete. Ve 
svété Fantasy pribéhu. Ve svété piném 
trpasliku, kouzelnikt a drakt. Ve svété hiu- 
bokych, temnych hvozdt, vysokych pohofi, 
temnych jeskyn/, puvabnych fiéek i odpudi- 
vych moéalt. V prekrasném svété poha- 
dek a fantazie. Presto jsem mél jen jediné 
prani, dostat se z tohoto svéta zpatky 


Kompletni reseni 

Spolu s upinym navodem na dokonéeni 
hry prinasime i mapu celého kralovstvi. 
Mapa je naprosto presna, takze se vam 
nemtize stat, Ze nékde zabloudite. Presto 
bychom vam nechtéli zkazit vSechnu 
radost, a tak nejsou na mapé vyznaceny 
polohy jednotlivych predmétu, vchody do 
jeskyni atd. Navod obsahuje pouze zaklad- 
ni osnovu k dokonéeni hry. Chcete-li hru 
jen dohrat, fidte se presné podle navodu, 
ale jestli se chcete pobavit, zkouSejte i jiné 
moznosti, zkoumejte ruzna zakouti zemé, 
listujte ve starobylych knihach, rozmlouvej- 
te s lidmi v krémach, dozvite se mnoho 
zajimavého a pouéného. Pred zapocetim 
hry jednu praktickou radu: pfi tvorbé cha- 
rakteru vaSi postavy zkouSejte ménit hod- 
noty u dovednosti tak dlouho, az bude 
vase sila (STRENGTH) nejméné 24! 
Potom nebudete mit problémy s oteviranim 
nékterych zaméenych dvefi. 

Ale ted’ si jiz vyslechnéte muj pribeh. 
Pfibéh zkuSebniho pilota ztraceného 
v pohadkove zemii... 

Kdyz jsem se zrana probudil, prozkoumal 
jsem misto havarie a nalezl jsem svoji 
skoro praznou lékarniéku. V ohnisti jsem 
nasbiral par kamenu, abych se mohl branit 
proti Cihajicimu nebezpeci a vyrazil na 


: Za jbo ye — 


~~, 
~ 


cestu. Dal jsem se na sever a cestou |. 
kameny pobil par odpudivych pfiser. = 


Z nékterych vypadio par zlataki, které | wee = 


jsem sebral. Urcité se budou hodit! V poho- 
ri na severu od planiny jsem narazil na 
spoustu jeskyni a vchodd do dolti. V jesky- 
nich byla ale upina tma, a tak jsem nejprve 
za ,nalezené* penize nakoupil v obchodé 
na jiznim svahu pochodné a zapalky. Kdyz 
uz jsem byl v nakupni horecce, poridil jsem 
si krumpaé (PICKAXE). Hned vedie obcho- 
du byl vchod do dolu, kam jsem ihned 
sestoupil. Prochazel jsem mezi dolujicimi 
trpasliky a narazil na par diamantU pevné 
zasazenych v zemi. Pomoci krumpace 
jsem je uvolnil a hned mi bylo veseleji. 
VySel jsem z dolu a vyrazil na vychod, 
smérem k druhému obchodu. Vedle tohoto 
obchodu byl dalsi dul, kam jsem se vydal, 
laény po diamantech. V prvnim podlazi 
byla tma; rozsvitil jsem si tedy na cestu 
a sestoupil do druhého podlazi. Tady byla 
spousta diamant a mezi nimi jeden veliky 
skoro jako lidska pést. Vratil jsem se zpét 
na Gerstvy vzduch a v obchodé na vychod- 
nim svahu vSechny diamanty prodal. 
Nechal jsem si jen ten nejvétsi. Na pamat- 
ku. Chvili jsem bloumal po horach a nalezl 
jsem jesté nékolik jeskyni. Jedna byla na 
travnatém pahorku uprostfed pohofi a kdyz 
jsem vstoupil a svou silou rozbil zelezné 
dveye, (pro ty, kteri maji silu mensi nez 24: 


me] Kupte si v obchode na vychodnim svahu 
B nékolik pakli¢U-SKELETON KEY) a vstou- 


pil jsem do mistnosti, ve které bylo zlata, az 
o¢i prechazely. Samozfejmé jsem ho 
nenechal na pospas dalsSim dobrodruhum. 
Na jizni strané jsem objevil rozkvetlou jab- 
lon pinou Stavnatych jablek. Dosytosti jsem 
se najedi a natrhal si velikou zasobu. 
Kdykoli jsem od té doby pocitil hlad, pojedl 
jsem par jablek, abych nebudil pozornost 
nespolecenskymi zvuky hladového Zalud- 
ku. Vstoupil jsem jesté do nékolika jeskyni, 
nalez| néco zlata, par vajec a kdyz jsem 
veSel do draci sluje, fekl jsem si, ze by to 
pro dneSek stacilo. Draka jsem radéji 
nebudil, ale dal jsem se na pochod do 
vzdalené vesnice v deltovitém usti feky 
(ridte se podie mapy a sledujte tok feky). 

Koneéné jsem dorazil do Murkvalle 
(...a vzpomnél si na svoje posledni dobro- 
druzstvi ve vesnici Turnvalle a hru LURE 
OF THE TEMPTRESS...). Bylo jiz pozdé, 
ale presto jsem se dal na obhifdku okoli. 
Cestou pres moéal jsem prohléd! par 
domd, v nékterych jsem ,nalezi* par uzitec- 
nych véci. Kromé toho jsem objevil kniho- 
vnu, pujéovnu voru a domecek staré Caro- 
déjnice. Ta mi prozradila jednu starou 
fikanku Druidt, lesnich kouzelniku: 


Ctyii proutky na étyfech oltatich, 
Kdyz modry Mésic zazaii, 

Ti snad ke vstupu pomohou, 
Pod pulnoéni oblohou. 


Rikanku jsem si zapamatoval a od této 
chvile jsem cestou hledal étyfi stromy. 
V celé zemi rostou skuteéné jen Ctyri 
druhy - smrk, jablon, vrba a horska kleé. 
Pokazdé, kdyz jsem uvidél novy druh stro- 
mu, ulomil jsem si vétvicku. Klec jsem zpo- 
Gatku nemohli najit, ale prilis jsem o tom 
nepremysiel. V Murkvalie jsem jesté pred 
spanim udélal par dileZitych véci. Koupil 
jsem si noze a vrhaci Sipky s hrotem, ktery 
bylo mozno naplinit jakoukoli tekutinou. 
V obchodé uprostied moéalu: jsem koupil 
tri zelené lektvary a jeden husty (GREEN 


POTION, THICK POTION). V obchodé 


s kouzly a lektvary ve vesnici jsem seh 
bet ee lektvar. ee 
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jsern wee jest pair véci | v domech. No 


dobfe, ukradl jsem je, ale neméli je tam 
nechavat! Od nékoho jsem se dozvédél 
o rostliné, ktera se jmenuje Draéi jed (DRA- 
'GONBANE): roste ale pry jen v horach na 
sever od mésta. Vydal jsem se tedy na 
sever a po chvilce hledan{ mél v kapse tri 
kvitky této rostlinky. Ted’ jsem uz pripraven 
vyporadat se s drakem. Vratil jsem se na 
misto, kde bylo draci doupé, tedy do pohofi 
trpaslikt. Pfed vstupem do sluje jsem roz- 
mackal Draci jed a potfel jim vSechny noze. 
Ozbrojil jsem se otravenymi nozi pro boj na 
dalku a vstoupil do zapachajici jeskyneé. 


’ Jakmile se drak probudil a zved! hlavu, 


hodil jsem po ném otravenou dyku a drak 
se skacel k zemi. UZ mi nic nebranilo pfe- 
hrabovat se v jeho pokladech. V jeskyni 
jsem objevil jeden velice slizky kli¢ (SLIMY 
KEY), dlouhou kost, truhli¢ku diamantt 
a hromadu zlata. 

Kdyz byl drak mrtev, prohledal jsem 
jesté pohorf smérem na jihozapad a nalezl 
nové kouzlo a nékolik vajec. Vratil jsem se 
do obchodu na vychodnim svahu Trpasli- 
¢ich hor a prodal néjaké predmeéty (veijce, 
truhliéku s diamanty). Trapilo mé, Ze jsem 
stale nemohl najit horskou kle¢, ale kdyz 


jsem se vydal k obchodu na jiznim uboéi 


hor, podival jsem se i za zadni sténu 
a koneéné nalezi maly kerik. Ulomil jsem si 
étvrtou a posiedni vétviéku.Ted uz muzu 
vstoupit. Ale kam? 

Zaéalo se jiz stmivat a na obloze se 
objevil modry Mésic, pfesné takovy, jako 
v fikance Druidti. Na vychodnim okraji 
plané jsem narazil na chram, do kterého 
vSak vedia cesta jediné pres bludisté na 
jeho severnim okraji. Vstoupil jsem do blu- 
disté a po chvili bloudéni jsem koneéné 
naSel tu pravou cestu a ocitl jsem se upro- 
stfed prekrasného komplexu chramu 
Druidt (vy si ale tu svoji cestu budete 
muset najit sami, tady vam mapa nepomt- 
ze). V zapadni Gasti komplexu se tyCila 
vysoka pyramida, na jejimz vrcholku staly 
étyri oltafe (Cekal snad nékdo néco jiné- 
ho?). Cekal jsem do ptilnoci a aby mi chvi- 
le pfijemné ubihala, honil jsem po prosto- 


z= 


Je libo kouzlo na ohnivou kouli nebo radé- | 
ji Ene lektvar pro promeénu v Zabu? 


rach okolo chramu ozivié mrtvoly, které 
neustale vylézaly ze zemé. Kdyz se snesla 
pulnoc, mésic zaril jako divy (jestlize 
nestinnete mésic druhy den, budete muset 
éekat az do dne Sestého), ja vybéhl na 
vrchol pyramidy a piny ocekavani pokladal 
na oltafe jednu vétvicku po druhe. S polo- 
zenim étvrtého proutku na posledni oltar se 
ozval slavnostni zvuk a jeden z kamenych | 
kvadrii na vrcholku pyramidy klesl. Cesta 
do nitra chramu Druidt je voina. 

V rozsahlych prostorach University jsem 
nalezi knihovnu, studovnu, zasedaci mist- 
nost a obchod. Krome toho jsem nalez! 
kouzlo, které méni Clovéka v podivnou |éta- 
jici obludu a v jedné poli¢ce jsem objevil 
tajuplny lektvar, Cernéjsi nez noc. Stacil 
jediny pohled na néj, a necitil jsem se 
dobre. Radéji jsem do lektvaru namoécil 
vSechny svoje dyky; takové smrtonosné 
zbrani jisté nic neodola. V obchodé jsem si 
koupil plast (DRUIDIAN CLOAK) a ihned 
jsem jej oblékl, véedél jsem totiz, Ze je odol- 
ny proti ohni. Takto vybaven jsem sestoupil § 
do nizsiho podlazi chramu. Co mé ceka 
bylo jiz pfedem jasné; v knihovné jsem 
totiz objevil poznamku, Ze Druidi miluji sta- 
véni bludist. Jedno z jejich bludist jsem 
poznal jiz predtim, a tak mé to dalsi ani pri- 
liS nepfekvapilo (doufam, Ze ani vas prfilis 
neprekvapi, a Ze je) UspéSné projdete i bez 
nasf mapy). Nejvice mé mrzelo, ze jsem 
cestou musel pomoci otravenych nozu 
pobit fadu Druidt, se kterymi jsem se chtel 
puvodné sp/atelit. V jednom rohu bludisté 
jsem objevil schody do nizsi Urovné 
a vstoupil. 

Zpoéatku mé prekvapila tma, ale stacilo § 
rozsvitit pochoden. Toto podiazi bylo zfrej- 
mé velice hluboko pod povrchem, protoze 
se zdali ozyvalo kapani podzemni vody. 
Po chvili bloudéni a vrazdéni Druidt jsem 
skuteéné narazil na obrovské podzemni 
jezero. Protoze jsem se nikdy nenaucil 
pofadné plavat a jezero bylo skutec¢né 
obrovské, musel jsem se uchylit k nepfi- 
jemné transformaci. Vypil jsem tedy odpu- 
divy zeleny lektvar (GREEN POTION) 
as tahlym zakvakanim se proménil 
v malou, bezbrannou Zabiéku. Na okrajich 
podzemniho jezera jsou dvé mistnosti. 
V obou jsou veliké kouzelnické knihy, ale 
jen v jedné z nich je dulezité kouzlo. 


| Kouzlo, s jehoz pomoci je mozné znes- 
|kodnit jakéhokoli Garodéje (MAGE 
™ ANNULMENT SPELL). Jesté Ze jsem mél 


na sobé ochranny plast’. V jedné mistnosti 


-| byla totiz ohniva sténa, ktera by mé vmzi- 


ku spalila na popel. Kdyz j jsem nalezi dile- 
Zité kouzlo, proménil jsem se zpét v Zabié- 
ku a doplaval zpét. Jaké bylo moje prekva- 
peni, kdyz jsem pri cesté zpatky narazil na 
zaviené kamenné dvefe. Za dvefmi byl na 
zemi spinaé, ale nemohl! jsem na néj 
dosahnout. Posbiral jsem tedy par kame- 


ni a po nékolika pokusech se mi podarilo 


prehodit dvefe a spinacem oteviit: : 
ee eet me schodech poet 













nou skvrnu na podiaze. Cesta ke Krali 
byla temé voina. 

| V dalsim podlazi jsem nalezl obrovsky 
m poklad (néco kolem 400 zlataku) a par 
predmétd. Neprijemnosti byli pouze 
dotérni trpaslici, kteri Cekali na kazdém 
rohu a s vytasenou sekyrou mi usilovali 
oO zivot. Nechtel jsem je priliS rozzurit, 
a tak jsem je jen uspaval svymi Sipkami. 
Predstoupil jsem pred NejvySsiho krale 
a ukazal mu dopis od Lorda Dertaka. 
Odménou za moji namahu mi byl kli¢ od 
ostrovni pevnosti (JEWELLED KEY) 
a sluSné vyprovozeni ze dveri. 

Predtim nez jsem se vratil do vychodni 
éasti riSe, tedy do svéta lidi, zastavil jsem 
se v zamku uprostred hustého lesa. Byla to 
citadela €arodéje jménem Bessak a nejlep- 
Si cesta k ni vedila po pésiné ze zapadniho 
pobrezi. Do dvefi pasoval klié s krystalem, 
ktery jsem uloupil zené v Murkvalle. Uvnitr 
citadely jsem nalezl nove kouzlo a magic- 
kou knihu. Kdyz jsem sidlo prohledal, ulozil 
jsem se ke spanku. 

Druhy den byl pfede mnou veliky ukol. 
Musel jsem se dostat do Kralovského 
mésta a cestou zvySit svoji zkuSenost na 
4000 bodu. To proto, abych mohl pokra- 
Covat v uceni se kouzel a dokazal pouzit 
néktera nova kouzla, ktera jsem cestou 
nalezi. Cestou, ktera byla mimofadné 
krvava jsem prise! na nejvice efektivni 
zpusob boje; stacilo omracit protivnika 
vrhaci Sipkou a dokoncit ,,praci* kouzel- 
nym mecem, ktery je velice ucinny. Kdyz 
jsem mél zkuSenost pres 4000, vstoupil 
jsem do bran mésta. Ve mésté jsem 
inned zamifil do Skoly, postoupil do dalsf 
urovné v uméni magie (ADVANCED 
SPELL CASTING) a nauéil jsem se jesté 
trochu zachazet s meéem. V obchodé 
s kouzelnickymi potfebami jsem obstaral 
kouzlo aktivujici teleporty (PORTAL 
ACTIVATION) a nékolik dalSich bojovych 
kouzel (vybirejte podle viastniho uvazeni 
a finanéni situace). 

Ted jsem mél na yybranou Budto se 
vydat znovu do Murkvalle, pronajmout si 
vor a vydat se na okruzr i plavbu okolo 
FiSe. Pti té piileZitosti nasbirat na ostro- 
vech hromady zlata a nova kouzla. Pro 
plavbu po oceanu je tfeba koupit jesté 
lano k upevneni voru k molu a kouzlo pro 
pohyb (RAFT PROPULSION nebo rych- 












nostf (BLUE POTION) a pomoct telepor : 
ta¢nich svatyni a kouzla k jejich aktivova- | 
ni se velice rychle dopravil na severoza- | 
padni okraj ostrova. Tady jsem pouzil} 
kouzlo nalezené v chramu Druidtt 
a transformoval se v jinou bytost, tento- | 
krat v létajicf monstrum (WYWERN 
MORPHING SPELL). Jako blesk jsem se 
vznes! k oblakum a po chvilce letu nad 
oceanem jsem zakrouzil nad ostrovem 
ziého €arodéje jménem Kruel. Kdyz jsem 
se opet zménil v lidskou bytost, dorazil 
jsem na zapadni polovinu ostrova, kde se 
tyCilo mensi pohofri, do kterého ved! jedi- 
ny vchod. Védél jsem, ze moje cesta se 
blizi ke konci. Dvefe jsem bez problémt 
odemki kli€¢em od trpasli¢iho krale 
(JEWELLED KEY) a vstoupil do davno 
opusténych tajnych chodeb. 

Ocitl jsem se v bludisti, které bylo zpola 
zatopeno vodou. Dvefe, které mi staly 
v cesté jsem odemykal kliéem z draci sluje 
(SLIMY KEY) a daval pri tom pozor na 
cestu. KIi¢ je totiz kfehky a muze byt pouzit 
jen trikrat. Pfesné tolik je dvefi na nejkratsi 
cesté do nitra Kruelovy pevnosti. VySel 
jsem z vody a vystoupil po schodech. By! 
jsem uprostred zalafe, kde Kruel véznil 
a tyral své obéti. V jedné cele jsem ziskal 
dulezitou radu, ktera se_ tykala 
»Z2tcadloveho pokoje*. V dalsi z cel jsem se 
setkal s nebohym Carodéjem Bessakem. 
Byl pomoci dumysiného zarizeni nelidsky 
tyran a zabralo mi dlouho Gasu, nez jsem 
je) pomoci péti ovladacich pak mohl vysvo- 
bodit. Podékoval mi za zachranu a sdélil 
mi, Ze se jesté jednou pokusi ziskat kouzlo 
na zniceni Kruela od Druid. Chudak nevé- 
del, Ze tohle kouzlo mam davno v kapse. 
Kvapne zmizel a zanechal mé napospas 
poskokum zlého €arodéje. Probojoval jsem 
se skrz vézeni a vySel po schodech do 
,Zrcadlového pokoje“. Ridil jsem se radou 
vézne a pristoupil ke ¢tvrtému zrcadlu, 
pocitano od severni stény pokoje. Kdyz § 
jsem pristoupil blize a dotkl se zrcadla, pro- § 
nikl jsem do posledni mistnosti celého 
dobrodruzstvi, do mistnosti Carodéje 
Kruela. 











































































































Kozené brant, dré- 
§ téna kosile. A co tak 
hle valeéné brnéni 
z ocelovych platu? 















































IZajezdni_ hostinec 
Nejlepsi pivo v kraj 
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bludiSté, po paméti nalezl vychod a v nej- 
vy8Sim patfe jsem se musel probit ven. 
Druidi totiz nelenili, a kdyZ se dozvédéli 
0 kradezi jejich kouzla, snazili se mi posta- 
vit do cesty. BéZel jsem vSak jako Sfleny 
a Vv béhu posilal jednoho Druida za dru- 
hym na onen svet. Z poslednich sil jsem 
dobéhi ke schodisti a probojoval se ven. 
Venku byl vSak klid a nic nesvédCilo 


















































































Uz od ached na mne Gtosili jako 
poskoci, ale dafilo se mi je likvidovat. 
DoSel jsem k mistu, kde probihal boj mezi 
Bessakem a jeho zakem, zlym magem 
Kruelem. Bessak byl zaneprazdnén 
vytvarenim Brany do jiného svéta, kterou 
jsem se mél koneéné vratit domdt. 
Pristoupil jsem k nému a pfedal mu kouz- 
lo, kterému jsem stejné nerozumél, kouz- 
lo, se kterym mohl Kruela porazit, MAGE 
ANUNULLMENT SPELL. Ted ale zaleze- 
lo vSechno na mé. Musel jsem pyezit do 
doby, nez Bessak vytvori Branu a porazi 
Kruela. Vyuzil jsem vSechen svidj um, 
doplfoval jsem svoje sily z lahvi s ,,Zivou 
vodou", odrazel utoky dabelskych potvor 
a branil se pred Utoky samotného Kruela. 
Nahle vSe ustalo. Kruel svésil hlavu 
a podidil svou mys! Bessakovi. Boj skon- 
cil. Znicil jsem posledni doraZejici obludy 
a predstoupil pred Branu. Jediné, co zby- 
valo udélat, bylo projit branou zpét domt. 
Naposledy jsem se rozhlédl po svété, 
ktery byl na chvili mym domovem 
a vstoupil do Brany. 
Probral jsem se na skalnaté planiné 
a dival se na oblohu. VSechno se zdalo 
byt jako na Zemi, jen jedna maliékost 
kazila pfekrasnou idylku. Na obloze byla 
totiz dvé slunce! Za chvili se kolem pfe- 
hnalo vojsko skfetu na odpornych vicich 
a ja mél pocit, Ze se mi vSechno jen zda. 
Nastésti mé nevidéli. Co se stalo? Co 
mam délat? Co bude dal? Skok Gaso- 
prostorem se zfejme nevydaril a ja budu 
zfejmé muset éelit novym nastraham 
a novym nepfatelim, nez se snad koneé- 
né vratim domd. Ale to uz je jiny pribéh. 
: ic 








































0 straSlivém krveproliti, kterého jsem se 
dopustil... 

Moje dalSi cesta vedila zpatky do 
Kralovského mésta. Do sytosti jsem se 
vyspal, a protoze se moje zkuSenost zvy- 
Sila, zacal jsem se vzdélavat. V severovy- 
chodni Gasti mésta je Skola, kde je mozné 
za mirny uplatek ziskat védomosti 
z mnoha oblasti lidské Cinnosti. Zaplatil 
jsem za uvod do studia magie (BASIC 
SPELL CASTING) a za vyuku jazyka 
trpaslikg (DWARVEN LANGUAGE). 
V obchodé se svitky mé zaujalo kouzlo na 
svétio (FIREFLY) a mapovaci kouzlo 
(MAGICAL MAPPING; vas toto kouzlo ale 
priliS zajimat nemusi, protoze naSe mapa 
je vytvorena pravé pomoci tohoto kouzla, 
i kKdyz s drobnym rozsifenim: kouzlo ve hfe 
mapuje priblizné jednu padesatinu rozlohy 
s kompletni mapy). Moje dalSi cesta za 
dobrodruzstvim vedia do kralovstvi trpasli- 
kui na zapadni strané rise. 

Po dlouhé a strastipIné cesté jsem 
koneéné dorazil do Zapadni ¢Casti. 
V pohofi na zapad od chramu Druidt 
jsem nalezl vchod do sidla trpasliciho 
Slechtice jménem Lord Dertak. Dvefe 
byly zamcéeny a protoze jsem je nechtél 
hned rozbit, odemk! jsem je zlatym kIi- 
Cem. Uvnitr byla kromé krémy i knihov- 
na, kde-jsem ziskal fadu zajimavych 
informaci. Sestoupil jsem po schodech 
do nizsiho patra a pofadné se porozhlé- 
di. Nasel jsem dvé kouzla, stfedné velky 
poklad, par predmétu ve skfinich 
a v obchodé jsem si koupil magicky meé 
(ENCHANTED SWORD). Ve vychodnim 
kfidle palace sedél na vysokém truné 
samotny Lord Dertak, knize trpaslikd. 
Predstoupil jsem a jako dar nabidl cenny 
klenot- Diamant velikosti lidské pésti. 
Lord podékoval a kdyz jsem jej pozadal 
0 pomoc, vénoval mi dopis, ktery mé mél 
uvést u NejvySSiho krale. Moje dal§&/ 
kroky vedly potom k samotnému Krali 
trpasliku, tedy do hor severné od panstvi 
Lorda Dertaka. 

V pohofi na severu byly jediné dvere 
a Za nimi maly, utulny byte¢ek. Sestoupil 
jsem po schodech do nizsiho patra a set- 
kal se se strazi. Tentokrat jsem musel 
tvrdé uplacet, strazce pozaduje nejméné 
250 zlataku. Potom, co mi uvolnil cestu 
nasledovaly dalSi schody a dlouha chod- 
ba, uprostrfed které byla rozlehlejsi mist- 
nost av ni odporna hlinéna obluda. To jak 
vypadala nebylo nejhorsi. Horsi bylo, Ze 
stacilo dostat od ni dvé rany a bylo po 
legraci. Naplnil jsem tedy hroty svych 
vrhacich Sipek hustym lektvarem (THICK 
POTION), ktery ma paralyzujici uéinky 
a zasahl obludu. Netvor zdstal chvili 
gs nehybny a ja po ném zatim zufivé hazel 
otravené noze, které mi zbyly po navstévé 
chramu Druidu. Hlinény ,Golem“ se jesté 
nékolikrat probral, ale paralyzujici Sipky jej 
vzdy spolehnive zastavily. Za chvili se 
doslova roztekl a vytvoril obrovskou hliné- 


































































a3 
| : : ae =e 


sg we 





i 





we 
a es er wwe 
9 w a wy #2) 
EWU MY VV WY ENVY EWM thas is dh otic, de AS 


LEGENDA: 


Vo celkem 
Dvere ¢. 5 


Bodliny 
1992 


- grafika 2, hudba 4, napad 2, zabava 1 Past na zemi 
eh ere ears Z ee Past na stropé 
Zavér urovne 


ANDREW 
























eka vas posledni a zaroven nejobtiz- 
néjsi Gast celého pachténi s BITMA- 
we” POVSKYM CADAVEREM. Jesté 
jednou bych se Vam, pafanim, rad zmi- 
nil o tom, jaké peklo bylo CADAVRA 
PAYOFF dohrat. Neustalé série proble- 
movych mist a zmatku. Vice nezli rocni 
(!) zakys v osudné mistnosti €.8 ve tfetim 
levelu, atd. PriSslo nam nékolik dopist 
komentujicich prvni Cast navodu na tuto 
obtiznou hru. Valna vétSina pripominek 
popisuje jiné zpusoby FfeSeni urcitych 
problémt, ruzné hnidy a malickosti 
v feseni. K dohrani nasledujici, posiedni 
zony Vam pieji pravé paranske Stésti - 
budete ho potfebovat. Nez se vSak vrh- 
neme do boje, rad bych se vratil ke trem 
minulym zonam. Od Ctenafe, ktery si fika 
Atheist nam piisel velice zajimavy dopis, 
ktery obsahuje nékolik duillezitych pozna- 
mek k feSeni a mimo jiné i vysvétluje 
nékolik problému z prokleté tfeti urovné. 
K prvnimu levelu dodava pisatel dopisu 
tuto lahtidku: po pivnim souboji v mist- 
nosti 9 je mozné vzit pytel se zlatem. 
Hospodsky se proméni v pfiSeru, ktera 
se da sebrat a bude vam pomahat sbirat 
zlataky. K levelu 3 piSe toto: v mistnosti 
6.4, poté, co ze stény vypadne kIic, 
muzes tajnou schranku pouzit jeSté dva- 
krat - dostaneS dvé posilhujici lahvicky. 
A ted’ diilezita véc feSici problém s lokaci 
11: v mistnosti na jih od 27 (End), ktera 
na nasi mapé neni Ciselné oznacena, 
poloz na oltar sluneéni kouli (Solar orb) 
a pfecti knihu, kterou na oltari najdes. 
Otevrou se dvefe na jih, kde v truhle 
najdeS druhou sklenénou kouli do mist- 
nosti 11 a kouzlo proti ohni prisery 


z posledni mistnosti. V lokaci 11 pouzij — 


obé sklenéné koule a v mistnosti nasle- 
dujici namaz paku svécenym olejem, 
otevie se ti pruchod na sever, do m.16. 
V mistnostech 14a a 14b se vkladaji 
talismany do oltart proto, aby po precte- 
ni Tome of shrines z mistnosti 4 vypadly 
ve 14a lahvicky otrava a unknown a ve 
14b sila a stamina. Diky, Cadaver exper- 
te, za tyto skvélé rady! 


LEVEL 4 
Z mistnosti ¢.1 se dej na sever (2), seber 
kamen a vrat se na jih (1). Kamen poloz 
na urnu a pober nasledujici predméty: kli- 
éek, kouzlo Dispel Magic, kouzlo Mind 


Blast, 3 dfevéné klacky, meé a zlato. — 


Prozkoumej otvor ve sténé a tak dlouho 


o ves Weos oi 
Mapa umozfuje naprosto presnou a pre 


3. LOCK PICK - paklié, pouzit u stfes- 
nich dveri (na mapé oznaceno ,,A“) 

4. CONTROL DISK - disketa, viozit do 
BATCOMPUTERU po jeho opraveni 

5. HAND GRENADE - granat, vyznam 
granatu se nepodarilo odhalit 

6. SET OF TOOLS - nafradi, opfavi BAT- 
COMPUTER v prvni mistnosti 

7. SWEET - cukratko, energie 


8. TRAINIES - boty, docasné zrychleni 


chuze, doporucuji pouzit 


v Penguin#s Mansion 


__avySplhat vzhiru 
















10. DOOR KEY - klié, pouzit u vgech 
_ zaméenych dvefi 


1. LEMONADE - limonada, energie 
2. FLASH LIGHT - baterka, pouz 


iV...) 
3. LIFT KEY - kli¢ od vytahu, oviadaj 


vytah (na mapeé ,,L“) 
4. TOAST - toast, energie 


izni orientaci, takze jen velice kratce; 
jednotlivych prfedmétech (mista nalezu | 
_predmétt jsou oznaéena na mapé Cisly). 
-1. FALSE NOSE - maska, umoznujic 
_skryt se pred zraky nepfatel : 
2. BATARANG - velice ucinna zbran, © 
 presnéji feéeno - jedina Ucinna zbran 


9. ROPE - provaz, v mistnosti ,,B“ pouzit 9 


Penguin#s Mansion (je tam tma jako; 


odpovidej ,, Yes“, az z diry vypadne Cure 
poison a Alkohol. S, V(3), pomoci plo- 


Sinky se doprav k truhliéce a seber ji, Z(2)_ 


truhli¢éku otevii kli¢éem z prvni mistnosti 
a seber kouzlo Unlock door a Magic 
ball, Z(4). Prejdi pres tri otvory v podiaze 
.ajakmile spadnou palivé diamanty, pouzij 


Dispel Magic. Jdi do levého rohu | 


a vezmi kli¢é, $(5). Monstrum zablokuj 


klackem a prehod paku, V(6). Vypij alko- = i ! 


hol a probéhni (pozpatku) do mistnosti 
é.7. Zde si postav véz z véci, prehod 
paku, otevri bedniéku a vezmi si kouzlo 
Banish, S(8) pfeskoé pres prekazky, 
seber klié a 2x stiskni tlaéitko, J, Z(6), 
vypij alkohol, $(9), poloz vSechny své 
véci, klié z mistnosti ¢.8 vioz do truhlicky 
a takto schovany si ho vezmi s sebou, Z, 
odemkni kliéem z truhliéky, S(10) prehod 
obé paky. J, V(9) pober véci, S, V(11) 
seber kameny, prozkoumej lebku, stiskni 
paku a tlacitko, vezmi pytel zlataku 
a z truhly kouzlo Dispel Trap. S(12) 
odstré Stit a z diry vytahni bombu, V(13) 
pober kameny, J, snéz houby, V(15). Tato 
mistnost zpUsobila velké potize, jisté sis 
vsiml, Ze za tebou zapadly dvefe. Presto 
se vSak do minulé mistnosti musis vratit! 
Postupuj takto: poletujici plosinku podepri 
dvéma kameny tak, aby vylétla ze svého 
vézeni a ty jsi tak ziskal pfistup k truhlic- 
ce. Truhliéku otevri kouzlem Dispel Trap 
a seber oba kliée. Jednim z kli¢t: odemkni 
severni dvefe a ted’ pozor - postav si véz 
z véci a z velké vySky skoc do prostoru 
nad severnimi dvefmi. Na nékolikaty 
pokus se teleportujeS do mistnosti €.14. 


Nevim, co tim chtél autor fici, ale neshle- _ 
davam v tom naprosto nic logického. — 


V m.14 otevii truhlu klicéem z 15 a seber — 2 , ; ot 
kouzlo Reveal. V, S(16) piehod paku skakej bodaky, odpasti bednu a klicem 
a zakouzli Reveal spell. Z(17) zakouzli Re is s ; : 
Mindblast Suc eNO acouer dia oo ee ee ee 


mant, V, S(18) pfehod paku, 2(19). 
Prozkoumej pytel a vezmi druhy diamant, 
V(19) oba diamanty vioz do lebky, S(20). 
Vezmi kouzlo Unlock chest a pouzij ho 
na malou truhliéku, kliéem z ni otevfi truh- 
lu velkou a seber vSechny penize. 
S penézmi se vrat zpét na start: J, J, J, 
V(15-opét teleportem nad dvermi), S, Z, 
J, Z, J, J (6-vypij alkohol), J, J(1). Opet 
prozkoumej otvor ve zdi a tak dlouho fikej 
Yes, az vypadne diamant ,,Snake“. 
S touto kofisti se vrat’ do mistnosti 20, 
vloz diamant do krbu a pfehod paku, 
$(21). Seber kouli s klic¢em a Activate 
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on (20), pouzij kouzlo Activate a pye- 


hod’ paku, J, V(22). Kouli s kli€éem vhod 
do diry, pober bomby a sam do diry skoc. 
Dole seber klié a jdi na jih (23). Pouzij 


_ kouzlo Mind blast a opét jdi na jih (24). 


Zde si uloz pozici na disk a snaz se vzit 


_ teleport (nejdrive jej levym tlacitkem shod’ 


na nizsi ploSinku a z té pravym tlacitkem 
na zem), jakmile teleport ziskaS, pouzij 
jej. V mistnosti 18 pfehod paku, Z(19) 
odemkni dvere kouzlem Unlock door, 


- S, Z(25). Pomoci naskladanych véci pre- 


z ni otevri severni dvefe, S(26). Seber 


li Mind blast, J(25) odemkni zapadni 
dvefe kouzlem Unlock door, Z(27). 

Vypij kouzlo Immortal, rychle stiskni 
tlacitka v poradi zprava: 4, 5, 2, 6, 3, 1 
a seber bombu, J(28). 5x pouzij bombu, 
J, S (ne, nespletl jsem se) pober zlato 
a vezmi kouzlo Turn monster, J, J(29). 
Kouzlem Mind blast zabij nepfitele a az 
se plosinky srovnaji do zcela rovné polo- 
hy ve stfedu své drahy, stiskni tlacitko 
a prehod paku. Znovu stiskni tlacitko 
a seber kli¢, S, Z, S-pravé dvere, ode- 


~mkni kliéem oznacenym_ ,,2“(30). 


Vrhanim meéd z prvni mistnosti zabij 
Dereka a seber jeho lebku, J, S-leve 






















15. DART - vrhaci Sipka, pouzit na teré 
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dvere, odemkni kli¢éem oznaéenym 
»1(31). Seber lebku, prozkoumej krysu 
a vezmi klié, J, J-levé dvere, odemkni kli- 
cem ,,3(32). Seber lebku a Mind blast, 
S, J-pravé dvefe, odemkni kli€éem 
»4°(33). Seber lebku a pfrecti si knihu, S, 
Z(34). Pomoci kouzel Mind blast a Turn 
monster si drz slizy od téla a béhej za kli- 
Gem tak dlouho, dokud se neobjevi ve 
stfedu mistnosti. Potom jej rychle seber 
a odemkni zapadni dvere, Z(34). Precti si 
knihu a sezer houbu. Padla. Cadavera uz 
nechci nikdy vidét! ANDREW 
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v mistnosti, do které Ize vySplhat z mist- 
nosti ,,B“ po provaze 

16. GAME DISK - herni disketa, pouzit 
na konci hry 

17. FRIED EGG - 
gie 

18. MAGNET - magnet, pouzit kdykoli po 
nalezeni diskety 

19. PASS CARD - karta, pouzit u dveri 
do Penguin#s Mansion ,,C* 

20. VIDEO TAME - video kazeta, viozit 
do kteréhokoli videa 

21. CUP CAKE - dort, energie 


smazené vejce, ener- 


| 22. DAGGER - dyka, vyznam stejny jako 


granat : 
23. TRUMPET - trumpeta, podobne jako 
granat a dyka 
24. BANANA - banan, energie 

V posledni mistnosti oznacené 
»END* staci viozit zmagnetizova- 
nou disketu do pocitace a je 
vyhrano. 
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EXCALIBUR 14 TEST © 


DEN1. 


_Jsi v loznici. Vyjdi Ronin pravymi austin do 
koupeiny. Ze skrinky nad umyvadiem si vezmi 
prasky proti boleni hlavy a osprchuj se. Jdi 


doprava a tam prohledej kabat ve skfini. V kapse § 


najdeS kartu do knihovny, kterou si vezmi a pro- 
hlédni. Jdi pravymi hornimi dvermi a pak dolt po 
schodech. Tam vejdi do dvefi vievo, kde je stu- 
dovna. Ze stolu seber planek domu a koukni se 
na néj. Pak zatlaé na sténu v pravo a otevrou se 
tajné dvefe. Vejdi do nich. Dvefe se za tebou 
zavrou a ty je znovu otevfi. Vylez po Zebriku 
nahoru a tam seber lano. Otevii dveye, vejdi do 
nich a znovu se objevis ve své loznici. Tajneée 
dvefe se za tebou zavfely a ty je znovu otevii, 
ale nevstupuj do nich. Levymi dvefmi jdi ke 
schodisti a tam vylez po zebriku nahoru na 
pudu. Popostré trikrat velkou bednu u vychodu 


na balkén. Za bednou byly hodinky a ty je seber 


a podivej se na né. Jdi na balkén a pouzij lano 


na soSku, ktera je na zabradli. SeSplhej dold. 


a dostanes se na zahradu. Jdi do garaze a po 
prohledani kufru u auta najdeS pacidlo. Kufr 


-zavfi a viez do auta. Tam ze skrinky seber ruka- 
vice a vrat se na ptidu. Na pudé ,jemné* pacid- 
lem otevii bednu a vyber z ni denik, ktery si pro- 


hlédni. Dostan se hilavnimi dvermi pred budovu 
a u nich bude lezet balicéek, ktery si rovnéz pro- 
hiédni. Z baliku na tebe bude dojemné koukat 
malé dité. U domu seber také noviny a smérem 
doprava jdi do obchodu s jidlem (KLUG'S FOOD 


MARKET). Tam dej prodavaci pene 8 kup si 


lahev Skotské. 
Vyjdi ven a smérem doprava se dej do kni- 
hovny. V knihovné na zemi lezi sponka do viasd, 


tu seber. Dej knihovnici kartu z kabatu a jdi do 


hornich dvefi a tam do regalu C. Prohlédni si 
zelenou knihu, ktera je ve spodni poliéce a tam 
najdes prvni polovinu zpravy. Vyjdi ven z knihov- 
ny a kolem svého domu jdi na hfbitov. Projdi 
hfbitovem az ke krypté a tam v poradi od leva do 
prava promackej postupné tlacitka, ktera jsou 
u dvefi. Dvefe se otevrou a ty vejdi dovniti. 
Projdi okolo rakvi a dostan se k poli¢kam, které 
jsou zapInény nadobami s popelem. Z Upiné nej- 
spodnéjsi a nejblize k tobé vyndej klié a vrat’ se 
domu. Ve tvé loznici bude zvonit telefon. Zvedni 
ho a v ném se ozve knihovnice, ktera ti fekne, 
aby ses u ni stavil, Ze pro tebe néco ma. Kdyz 


se vrati$ do knihovny, ona ti ukaze knihu, kde 


bude tajna zprava. Vrat se domu do loznice 
a jestli neni deset hodin p.m.(odpoledne), maé- 
kej klavesu ,T“ pro posunuti Gasu o jednu hodi- 
nu. Cas si kontroluj na hodinkach. Pak jdi spat 


a bude se ti zdat romanticky sen. Tak konéi prvni 


gen. 


DEN 2 

Jdi do koupelny, ze skéliky nad umyvadiem si 
vezmi tablety proti boleni hlavy a osprchuj se. 
Jdi dola do haly a stlaé kiavesu ,,T, aby bylo 
deset hodin a.m.(dopoledne). U dvefi zazvoni 
postak a bude mit pro tebe balik. V ném najdes 
kus rozbitého zrcadla. Jdi do obyvaciho pokoje 
a priloz ho na zrcadlo. Tak se ti otevfe cesta do 
DARK WORLDu. Pfeéti si papirek na zrcadle 
a kliékem ze hrbitova otevfi hodiny. DozviS se 
néjaké dilezité informace. Projdi zrcadlem do 
mistnosti s kuklami vetfelct. Projdi pravymi hor- 
nimi do DARK WORLD piedsiné. Jdi doleva do 
studovny a podivej se na hologram na stole. 


Projdi dvefmi napravo do spodni transportni 


mistnosti a pouzij transportér, ktery je ve stfedu 


obrazovky. Budes dopraven do horni urovné. 


Vyjdi z horni transportaéni mistnosti na balkén 
a tam seber dalekohled, kterym si prohlédni sce- 
nérii. Pouzij rukavice k obsiuze malé paky umis- 
téné mezi obéma vychody z balkdénu: to otevre 
hlavni dvefe v pfedsini. Jdi zpét do DARK 
WORLD pfedsiné a projdi hlavnimi hornimi dver- 
mi. Jdi stale doleva, az dojdes k jeskyni. Tam 
najdi lopatu a vrat se do (relativné) normainiho 
svéta. Jdi na hrbitov a dostan se az ke Ctyrem 


hrobGm. Kopej u tretiho hrobu zleva a najdes 

tam druhou polovinu zpravy. Podivej se na ni 

a pak se vrat' domu. Tam na tebe bude Cekat 

policajt a uvrhne té do zalare. V ném dej vSe co 

jde pod polstarF a hrnkem zabouchej na dvere. } 
PosluSny policista pfijde a ty mu de} 

Dilbert's kartu a on té pusti. BudeS sam na poli- 

cejni stanici a tak si tam ,,pujéi* pistoli, ktera visi 

na sténé. 

Vrat se ke svému domu a obejdi ho zprava. 
Budes na zahradé u garaze. Zde si v kazdém 
pripadé uloz svoji pozici a parkrat zmaékni 
urychlovaé éasu ,T° az prijde Delbert. Ten ti 
rekne, abys ho nasledoval, a tak ucif. Delbert 
bude hazet klacek svému psu a ty mu dej lahev 
Skotské. On odejde a ty ten klacek seber. Vrat 
se do svého domu a pres zrcadlo se dostan do 
DARK WORLD pfedsiné. Projdi hlavnimi dvermi 
a jdi doprava, az k mostu s nestvurou. Klacek 
hod dol z pravého srazu a ona za nim skoGi. 
Pfejdi pfes most a prvni budova na kterou nara- 
zi$ bude policejni stanice. Vejdi tam a vetrelec te 
zajme. VSe, co jsi ukryl pod polstaf v ,normal- 
nim“ zalafi najdeS zde také pod polStafem. 
Vidsenkou otevii dvefe, (to musi$ opakovat 
nejméné dvakrat!) a jak vyjdes z cely, dej druhé- 
mu zajatci viasenku a on ti za to vénuje prsten 
pro neviditelnost. Vyjdi z policejni stanice 
a Oo dvé obrazovky doprava je mimozemska kni- 
hovna. Nasad si kouzelny prsten a projdi strazi. @ 
V knihovné je velka obrazovka pod kterou je 
kontrolni panel, ale ty ho nevidiS. Zmackni tlacit- 
ko na panelu a na obrazovce naskoéi tvar. 
Promluv s nia ona ti da mikrofilm. Vrat' se rychie 
do normalniho svéta a jdi se vyspat do tretiho 
dne. (Obéas se stane, ze se nestihnes vratit do 
svého domu véas. Tak obnov ulozenou hru 
a pokus se 0 to znovu, ale rychleji!) 


DEN 3 

Jdi do koupelny a jako obvykle si ze skrinky 
nad umyvadiem vezmi praSky a osprchuj se. Jdi 
do knihovny a v ni dal pravymi dvefmi. Rozsvit 
zvétSovacé a vioz tam mikrofilm. Pfectes si zpra- 
vu a vypni zvétsovac. Vyjdi ven a jdi do 
KLUG'S FOOD MARKET. Tam dej prodavaéci své 
penize, za které si kup dalSi Skotskou. Vrat’ se 
do svého domu a jestli tam jesté neby! balik, tak 
ti ho kolem desaté hodiny dopoledne postak 
doruéi. V baliku je rukojet’ ke kladivu. Jdi do oby- 
vaciho pokoje, z néj levymi dveimi do kuchyné 
a z ni hornimi dvermi do sklepa. V podiaze je 
jediny pravouhly kamen s dirou uprostfed. Ten 
vezmi a podivej se do otvoru po kameni. Najdes 
tam svazek kli¢u, ktery seber. Vyjdi ze skiepa 
a jdi do DARK WORLDu. Pfes hlavni dvefe se 


‘dostan do jeskyné a pak jdi dvakrat nahoru do 


hlavni zasobarny elektfiny. Na levé sténé je elek- 
tricky vyvod a pod nim otvor. Do néj vioz kamen 
a ten pak pouzij na rukojet z baliku. Tak vznikne 
kladivo a to pak jeSté jednou vioz do otvoru. 
Ted se vrat' do zdanlivé normalniho svéta. Po 
chvili bude zvonit telefon a ty ho jdi do své lozni- 
ce zvednout. Po lané na balkéné se dostan do 
garaze, (hlavnimi dvefmi jit nemuzZes, protoze 
tam na tebe Geka tvuj oblibeny "policemen", 
ktery by té zatknul a to by by! konec hry) a nalij 
Skotskou do nadrze u auta a nastartuj ho kli¢ky 
ze sklepa. Ted vSak pospichej, nebot auto na 
Skotskou pobéZi jenom uréitou dobu! Vrat’ se po 
lané domd a jdi do DARK WORLDu. Kdyz 
vyjdes hlavnimi dvefmi, od vychodu nalevo jsou 
malé dvefe do kosmické rakety. Jdi tam a pomo- @ 
ci rukavic pohni s pakou, ktera je nalevo na stra- 
né fidiciho pultu. Nastartuji se motory a ty rychle 
vyjdi. Raketa odleti a ty se znovu ocitnes v nor- 
mainim svété. Zrcadlo do DARK WORLDu uz 
nefunguje, a tak ho jesté pro jistotu rozbij kladi- 
vem. DalSi déj je uz automaticky, pfed dum pri- 
jde knihovnice, ktera si s tebou bude chvilku 
povidat a pak uz nasleduje jenom Stastny 
konec... 
Nashledanou u dalsich navodt se tési FCI 





SEZNAM DOSUD VYSLYCH EXCALIBURU, 


. Leisii= SI LZE TS PREDPLATIT: 






- EXCALIBUR 7 - 17/91 


Recenze: Barbarian ||, Belegost, Brat, Buck 
Robers, Commando, Deuteros, Great Courts Il, 
«..Enima Force, Golden Axe, Indiana Jones |, Il, III, 
Kayleth, Kick Off Il, Lord of the Rings, Nightshift, 
Predator, R.B.|. Baseball Il, Red Heat, Running 
s Man, The Secret of Monkey Island, Return to Eden, 
Shadow Fire, Speedball Il, Supercars II, Total 
Recall, War in Middle. Navody: A-10 Tank Killer, 
~/ Cadaver, Dam Busters, Elvira, Falcon, Fighter 
oq Bomber, Shadow Fire, Super Cars, Total Recall, 
_ War in Middle Earth. 


EXCALIBUR 8 - 12/97 


Recenze: Battle Command, F-15 Strike Eagle Il, 
M2 Flightsimulator Il, Goods, Heroquest, Mega-Lo- 
' Mania, Warlords. Navody: Battle Command, 
Belegost, Cadaver, Cruise for a Corpse, Dizzy Il, 
ps Elvira - supertip, Enigma Force, F-19 Stealth 
5 ot Fighter,- Indiana Jones II, Leisure Suit Larry Il, 
! Paradroid, Powermonger, Railroad Tycoon, Strike 
Force Harrier, Thunder Cats 


y EXCALIBUR 9 - 1/92 


Recenze: Batman The Movie, Chuck Rock, 
Jupiter's Masterdrive, King's Quest V, Space Quest 
llSuper Hang-On, Switchblade II, Swiv, Sword of 
dan, Zak Mc Kracke. Navody: Cadaver, Castle 
“Master |, Cauldron Il, Dizzy Ill, Elite, Everyones 
Wally, Indiana Jones |, Nosferatu The Vampise, 
Persian Gulf Inferno, Rex |, Il, The Rise of The 
Dragon, Trudnaja Doroga. 













. EXCALIBUR 10 -2/92 


i ~Recenze: Alien Breed, Centurion, Indiana Jones III, 
| Lotus E.T.C. Il, Lord Of The Rings, P.P.Hammer, 
Unreal, Wrath Of The Demon. Navody: Ataristtiv 
tiutok, B.A.T., Dan Dare 2, Darkman, Dragons 
, Driller, The Elf, Hero's Quest Il, 
Neuromancer. 
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ee EXCALIBUR 11 
| y Recenze: Barbarian II, First Samuraj, Robocop, 
Re FURS, The Shadowlands, Wolfchild. Navody: Eye of the 
Leet : Beholder (level 1-4), Indiana Jones III, Populous Il, 
Seed Veo logue Trooper, Head over Heels, Hearth of China, 
5 Sh rry Leisure Suit Ill, Last Ninja ll, Monkey Island 
(1. Cast), Pfihody Robina Hooda. 

















































EXCALIBUR 12 


Recenze: Agony, Black Crypt, Dark Seed, Fantastic 
Voyage. Formula One Grand Prix, Indiana Jones 
aV, Knight of the Sky, Logical, Marauder, Monkey 

d ll, The Pinball Dreams, Scumm, Suspisious 
Cargo. Navody: Conan, Countdown, Dylan Dog, 
Eye of the Beholder, Gordian Tomb, Indiana Jones 
IV, Larry V, MEtal, Misja, Monkey Island |, Monkey 
Island Il, Tarza, 


EXCALIBUR 13 


Recenze: ACE, ACE Il, ACE of Aces, ATF, Alcatraz, 
A-Train, Epic, Giana Sisters, Usagi Yojimbo, Hero’s 
Quest III, Ishar, Moonstone, Pacific Islands, 
Premiere, Projekt XI, Space Crusade, Special 

rces, Steel Empire, Stormaster. Navody: Eye of 
the Beholder |, Eye of the Beholder II, Cadaver II, 
Elvira Il, Gobliiins, Hook, Kyrandia, Lure of the 
Tempress, Plan 9, Thunderbirds, Zombie. 


EXCALIBUR 14 


Recenze: Addam’s Family, Druid, Druid II, Killing 

Cloud, Laura Bow II, Rome A. D. 92, Rampart, Silly 

, Navody: Batman, Curse of Enchantia, 

mee Seed, Death Trap, Eye of the Beholder Il, 
Hero’s Quest Ill, King Quest V, Lords of Time, 
Shadow of the Beast Ill. 
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‘ Kolik Ke (Sk) mé stoji jeden vytisk EXCALIBURU ?( Prodejni cena 29 KC) 


» Kolik casu me stoji sehnani jednoho vytisku EXCALIBURU ? ae — 
‘ Kolik Casu prepocteno na Kc (Sk) mé stoji sehnani jednoho vytisku EXCALIBURU ? a oe 


« Sezenu vzdy mnou pozadovany vytisk EXCALIBURU ? i 8 


. Usetrim pri pripadnem zvyseni prodejni ceny EXCALIBURU ? 
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Siroky TA es Be i tik firmy QUICKJOY pro 
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SV 122 Il Quickjoy . 
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